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CONTENTS OF THE BOX 


Inside the game box you should find: 

(a) The game disks (2) 

(b) An instruction manual (which you're reading now) 

(c) A warranty card 

(d) A quick start card 

If you are missing any of the items from this list please contact us at the following address, 
and we willbe pleasedto sendyouthemissingitem(s). Please note that we will require proof 
of purchase before any missing item(s) can be despatched. 


Customer Service Dept. 

2 st Century Entertainment Limited 

Westbrook Street 

Blewbury 

Oxon OXII9QB Tel: (0235) 851533 

The customer service department is open 2.00pm-5.00pm Monday to Friday. 
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SYSTEM REQUIREMENTS 


Pinball Fantasies will run on any IBM PC or 100% compatible machine with the following 
specification or higher: 


Processor AT 80286 I6MHz (we recommend at least a 16Mhz machine ifyou intendto run 
the game with higher quality sound) 

MSDOS Version 3.3 

Hard Disk 3.6MB free space required 

RAM 530K minimum if not using sound 
560K minimum if using sound 

Floppy Dsk 3.5" High Density 1.44MB 

Graphics VGA 256 colour mode (we recommend a modern, fast VGA card for good 


results) 
Sound Soundcards: Internal speaker Adlib 
Soundblaster Soundblaster 2 
Soundblaster Pro Soundblaster 16 
Gravis Ultrasound Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum I6 Thunderboard 
Soundmaster 2 Voicemaster 
Speech Thing DA converter 
Please note that this game will NOT run from the floppy disks - you are required to install 
it to your hard disk. 


GAME PROTECTION 


On running Pinball Fantasies for the veryfirst time, you will be requiredto enter aword from 
the instruction manual before you can play the game. Simply follow the on-screen 
instructions on how to locate the word, type it in and press ENTER. 
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TEXT CONVENTIONS 


When you needtto type something into your computer, this manual will provide an example. 
Whenreferringtothese examples, any text shown within “<>” brackets shouldnotbetyped 
in as it will refer to actual keys on the keyboard, i.e. <SHIFT>, <ENTER>, <CTRL> etc. Just 
press the key indicated. 


INSTALLING THE GAME 


Insert the floppy disk labelled “Disk I” into your disk drive. Change to the disk drive’s path 
(A:, B: etc), type INSTALL and press ENTER 


eg. A: _<ENTER> 

INSTALL <ENTER> 
After passing the welcome screen (press any key to do this) you will be asked to enter the 
name ofthe hard disk you wish to installthe game to. You will see a window containing the 
available disk drives. Simply move the highlight bar to the required drive usingthe CURSOR 
UP and CURSOR DOWN keys and press ENTER to confirm your choice. 
Next, you will be asked to enter the name of the directory in which you wish to place the 
game. Ifyou do not wish to use the default directory (you will see this already displayed in 
the DIRECTORY PATH window) simply delete it usingthe BACKSPACE key and then type 
in your preferred directory name. To use the default, just press ENTER. 
The game will now start to install to your hard disk. After a short while, you will be asked 
to insert the floppy disk labelled “Disk 2”. Simply eject “Disk |”, replace it with “Disk 2” 
and then press any key. The game will now continue to install. 
After a little while the installation of the game will be complete, and you will be presented 
with a screen verifying it. 
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SELECTING A SOUNDCARD 


The next step is for you to tell the game which soundcard you are using. Press any key to 
exit the “installation complete” screen. The SETSOUND program will now automatically 
run. 


Firstly, you will be asked to select a soundcard. Do this by moving the highlight bar over the 
soundcard you are using (use the CURSOR UP and CURSOR DOWN keys), and press 
ENTER. You may then be asked to enter some further details about your soundcard. The 
other details include: 


(a) Which base port address you are using 
(b) Which IRQ setting you are using 
(c) Which DMA channel number you are using 


In each case, the SETSOUND program will inform you of the default setting. In the majority 
of cases, these default settings will be perfectly correct. To select a setting, move the 
highlight bar over your choice and press ENTER, as before. 


Lastly, you will be asked to select the quality of sound you require in the game. There are 
five settings. Use the highlight bar as before to select your desired quality level, and press 
ENTER to confirm it. 


You will notice that the SETSOUND program advises you of the setting it thinks your 
computer can cope with - fast computers (i.e. speeds of 33MHz or higher) will be able to 
handlethe higher quality settings whereas slower computers (i.e. speeds of I6MHz or lower) 
will only be able to handle the mid-range or lower quality settings. This is because your 
computer will be more interested in keeping the pinball table scrolling up and down the 
screen at high speeds rather than playing you better quality music! 
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VWVHAT HAPPENS IF I CHANGE MY SOUNDCARD? 


If you change your soundcard at any time, it is easy to set up the game to use the new card 
as you can run the SETSOUND program any time you wish: 
L Make sure you are in the hard disk partition (i.e. C:, D: etc) that you installed 
Pinball Fantasies to. To change to a partition, simply type its name, i.e. 
C: <ENTER> 
2. Change to the directory that you installed the game to, i.e. 
CD\FANTASY <ENTER> 
or whatever you called the directory. 
3. Now type 
SETSOUND <ENTER> 
The SETSOUND program will run in exactly the same way as it ran after you installed the 
game. Follow the on-screen instructions to select and set up your new soundcard. 


N.B. Although we support a large number of soundcards, in a few cases we may not support 
the cardyouaretryingto use. However, many soundcards are Soundblaster compatible and 
so if you cannot see the name of your card in the Setsound menu, try selecting the 
“Soundblaster” setting. 


RUNNING THE GAME 
After setting up the game to use your soundcard, press any key to save the datato your hard 
disk. You are now ready to play the game. Simply type PINBALL and press ENTER to get 
things going. 

THE TABLE MENUS 


After you have seen the introduction sequence (pressing any key during it will cut it short) 
you willbepresentedwith thefirsttablemenu. You can usethismenutoaccessthe Partyland 
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and Speed Devils pinball tables. 

Ifyou wantto seethe second table menu, press ENTER. From here you can select the Billion 
Dollar Gameshow or Stones N Bones tables. Pressing ENTER willtake you back to thefirst 
menu. 

You will notice that in the top left-hand corner of any menu bar there is an F-key reference 
(i.e. “F2”). Pressing this F-key will automatically load and run the pinball table shown on the 
menu bar. 

You do not actually have to have a menu on-screen to load a pinball table, i.e. if you are 
looking at the Partyland and Speed Devils menu and you want to load the Stones N Bones 
table, simply press FA. 

If you do not press any keys while a menu is on-screen, the menu will fade out and a high 
score table or atext screen will appear. To get back to a table menu, simply press ENTER. 


THE OPTIONS MENU 


There are a number of game features in Pinball Fantasies which you can change. These 
features are changed by using the options screen which can be accessed by pressing F5 while 
any table menu, high score table or text screen is displayed. 

Once the options screen has appeared, changing a feature is straightforward. Use the 
CURSOR UP and CURSOR DOWN keys to point the arrow at the option you wish to 
change. Pressing either the ENTER key or the SPACE BAR will toggle the various settings 
for each option. The choices are: 


Feature Settings Explanation 
Balls 3 or number of balls per game 
Angle low or high steepness of the table bed 


Scrolling soft, medium or hard % of inertia in scrolling 
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In-game music onor off music on/off 

Resolution normal or high 320”240 or 360*350 pixels 

Mode colour or mono 256 colours or greyscales 

When you have finished configuring the game, select the "SAVE AND EXIT” option and 
press ENTER. You will be returned to the table menu you left earlier. 


CONTROLS AND PLAYING THE GAME 


Once you have loaded a pinball table, it waits in an “attract mode”. This is where the table 
scrolls up and down the screen automatically, waiting for you to start playing. The table will 
always go into this mode if it is loaded but you are not playing it. 


To start playing, you needtto select the number ofplayers. Upto 8 players can play the game 
at any one time. To select the number of players, use the F-keys as follows: 

F-key | - I player 

F-key 2 - 2 players 

through to 

F-key 8 - 8 players 

Once you have selected the number of players, the table will initialise (a ball will be oaded 
into the chute, ready for play). 

Each player has 3 balls per game (unless you have changed the number of balls in the options 
screen). Use the following keys to play: 

Key Action 

CURSOR DOWN Pull back spring (release to shoot the ball) 

Left SHIFT/ICTRL/ALT Left flipper and any top left flipper 


Right SHIFT/CTRLIALT Right flipper and any top right flipper 
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If you are playing with more than | player, the gameplay will proceed as follows: 


Player | goes first and plays his first ball. When he loses it, Player 2 steps in and plays his 
first ball, and so on. When the last player has played and lost his first ball, play reverts back 
to Player |, who then plays his second ball. Play follows this pattern until all players have 
played each ofttheir 3 (or 5) balls (game over). 

Apart from the standard controls, the game has some special features: 

I. Tilting the table (key - SPACE BAR) 

Sometimes during play, it can be useful to “push” or “shove” thetableto move the ball when 
it is not near the flippers. To do this in the game, press the SPACE BAR. Remember not 
to use this feature too many times as you will end up “tilting” the table, which will lock the 
flippers and you will lose your ball. 

2. Cycling the light sets (keys - left and right SHIFT/CTRL/ALT) 

Imagine the situation where you have lit 3 lights ofa 4 light set. You are trying to complete 
the set by lighting the remaining light. As you aim and shoot for the unlit light, you realise 
the ball is heading for a light in the set that is already lit. Allis not lost! Usingthe flipper keys 
(left and right SHIFT/CTRL/ALT) you can “cycle” the lights in a clockwise direction so that 
each light “moves” one position to the left. This means that if you are quick enough you can 
“move” the unlit light to the position that the ball is heading for. The unlit light will then be 
lit, the light set will be complete and you will pick up a bonus score and maybe enable another 
feature on the table! 

Only a few select light sets on each table are controllable in this fashion. Refer to each of 
the table guidelines to familiarise yourself with the cyclable and non-cyclable light sets. 


3. Pausing the game (key - P) 
If you need to halt the game but do not want to quit it or lose the current ball, a simple tap 
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of the “P” key will do the trick. To restart the game, press any key (except ESC). 
4. Starting the game again (key - ESC) 
Ifyou are having a bad game and want to start it again, lose the ball you are playing and wait 


until a new ball is loaded into the ball chute. Now press ESC. The table will go into the 
“attract mode”. To start another game, use the F-keys as before. 


Please note that when playing with multiple players, pressing the ESC key will quit all player 
games. 


5, Quitting the table (keys - P, ESC, Y and N) 
If you are playing on a table but wish to play one of the others, follow this sequence: 


Pause the game with “P”. Now press ESC. You will be asked whether you really want to 
quit or not. If you do, press “Y”. If you change your mind, press “N”. 

Ifyou press“Y”, thettable will fade outandatable menu willappear. Usethe F-keys as before 
to load a new table. 

If you press “N”, the game will go back to pause mode. Press any key to return to playing 
the game. 

6. “Ooops I loaded the wrong table” (keys - ESC, Y and N) 

If you find that you have loaded a table by mistake, press ESC. You will be asked if you really 
want to quit. Press “Y” or “N” as desired. Pressing Y" re-displays a table menu. Pressing 
“N” puts the table back intothe “attractmode” where you can usethe F-keysto start playing, 
just in case you change your mind. 

Here is a summary of the controls: 
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Keyl(s) Action 


F-keys | to 4 Load a Pinball table 
F-keys | to 8 Select the number of players 
CURSOR DOWN Pull back the spring (release key to shoot the ball) 


Left SHIFT/CTRUALT Flip the left flipper and any top left flipper 
Cycle light sets clockwise 


Right SHIFT/ICTRU/ALT Flip the right flipper and any top right flipper 
Cycle light sets clockwise 


SPACE BAR Tilt (nudge) the table 

P Pause the game (press any key to restart) 

ESC Quit atable (when in-game, after pausing) 
ESC Quitagame (when a ball is in the ball chute) 


HIGH SCORES 


When you have played a game and have achieved a high score you will be askedto enter your 
name for the high score table. There is a separate high score table for each pinball table. 


You are allowed to enter 3 letters as your “name”. To do this simply type them in when 
you see “HIGHSCORE PL x ( )" in the panel (x will be the player number). 


Highscores are saved each time you quit fromapinballtableand atable menu is re-displayed. 
Please note this is the ONLY time highscores are saved. 
GENERAL INFORMATION 


When you have played a game and lost all your balls, you will be automatically entered into 
a number match game. 


The second-from-last digit ofyour score will be displayed in the score panel, inwhich random 
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numbers will also start appearing. They will juggle around for a short period until, atthe end 
of the period, one number will be left displayed. Ifthis number matches your own number, 
you will be awarded an extra ball. 

If a group of players have been playing, each of them will have their second-from-last score 
digit displayed in the panel. The same number match game is played, only this time more 
than one player may end up with an extra ball. 

The number match feature is only played once per game. 


The JACKPOT isa collective SCORE BONUS which is built up by all players during a game. 
It is reset to zero after being awarded to a player. 


Lights - As there is insufficient room on the pinball tables for full text descriptions of every 
lights feature, we use these abbreviations: 


xXK  - Score xxx thousand points 
xxM - Score xx million points 
XB - Extra Ball 

DB - Double Bonus 

SB - Score Bonus 

HB - Hold Bonus 

MB - Multi Bonus 

jP - Jackpot 


Remember - aflashing light is often a hintasto where you can pick up bigscores and bonuses. 


Mostbonuses are notimmediatelyaddedtoyour score. Whenyouloseaball,theyareadded 
up and the total is then added to your score. 


We will be using the following terms when describing each pinball tables’ features: 
Roll-Over - This is a small switch which pokes through the surface of a pinball table. It is 
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shown as a vertical metal-coloured line and usually has a light above or below 
it. You enable the light and pick up points, a score bonus or a multi bonus 
whenever the ball rolls over the switch. 

Target - Thisis a simple switch which is built-in to solid sections (such as the walls) of 
a pinball table. It usually has a light in front of it. Hitting the switch turns on the 
light and may award points, a score bonus or enable another feature elsewhere 
in the table. 

Drop Target - These are basically the same as normal target. 

Passage - This is a channel that the ball can roll through. 

Ball-Trap - This is like a short, dead-end passage. When the ball enters into a ball-trap, it 
will be held there for a short period while you collect a score bonus or some 
similar feature. Ball-traps can be covered over (where you cannot see the ball) 
as well, as being open (where you can see the ball). 

Letters - These are lights shown in the shape of letters. They make up words, and once 
you havelit up each letterto spelltheword, you scoreabonus or enable another 
feature elsewhere in the table. 

Ramps -Thesearelike raised passages. They carry the ball from one position in a table 
to another. Theyare shown inanumber of ways, including standard metallic grey 
entrances which change into wire-frame guides and as clear coloured plastic. 
You can usually shoot the ball under ramps. 

Tunnel -Atunnel is a passage that travels underneath a ramp or other raised section 
of a pinball table. 

Multi-bonus - A bonus which when collected multiplies you score bonus. You can collect 
multi-bonuses of x2, x3, x4, x5, x6, x7, x8, x9 and x10 depending on the table. 

Mushroom - A circular bumper which awards points when hit, and deflects the ball at high 
speeds. 
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Kicer -A triangular bumper, usually found above the flippers at the bottom of the 
pinball table, which awards points when hit and deflects the ball at high speeds. 


TROUBLESHOOTING 


In a minority of cases, Pinball Fantasies may not run after installation. This will undoubtedly 
be due to your computer not having enough free memory to store and run the game from. 


Ifthe game tells you there is not enough memory to run the game, you will need to “free” 
some memory which is being used elsewhere by other programs. The easiest way to do this 
is to usea DOS bootdisk or alternatively you can consult your DOS manual to find out how 
to free the conventional memory. 


When usingaDOS bootdiskto boot your computer, you will end up with as “clean” asystem 
as possible, i.e. the programs which were using up valuable memory before will not be 
present. 


To make the bootdisk, follow these instructions: 


(a) Insert a new disk into your A: floppy disk drive. It does not matter which size 
floppy disk drive your A: is, 5.25" or 3.5". 

(b) Make sure you are in the hard disk root directory by typing 
C: <ENTER> 
CD\ <ENTER> 
If the C: drive is not the one you commonly use, change the C: to the label of 
the drive you do use, i.e. D:, E: etc. Take any further mention of “C:” to mean 
the label of the drive you are using. 

(c) From the C: prompt, type: 


FORMAT A: /S IN:9 /T:40 <ENTER> (if using a 5.25" floppy disk) or 
FORMAT A: /S /N:9 /T:80 <ENTER> (ifusing a 3.5" floppy disk) 
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(d) Thefloppy disk willnow be prepared bythe computer (the disk willbeformatted 
and the system files that the bootdisk requires will be copied to it). 


() . __Whenthedisk has been prepared, you willbeaskedto enter anamefor it. Type 
in something like "BOOTDISK” and press ENTER. 
() Youwillbeasked ifyou wanttoformatanother disk. Press"N” andthen ENTER. 


To use the bootdisk, simply insert it into the floppy disk drive, and reset the computer. 
Instead of looking on the hard disk for information, the computer will look at the bootdisk 
instead when it sets itself up. When the A: prompt appears (A>), change to the hard disk 
and the directory you installed Pinball Fantasies to by typing (for example) 

C: <ENTER> 

CD\game_directory_name <ENTER> 

Now type PINBALL, press ENTER, and all being well the game will run normally. 


Please note that there is one situation where the DOS bootdisk will not be effective. This 
situation is when you are trying to use a Gravis Ultrasound soundcard. 

When using this soundcard our SETSOUND program needs to read a small part (an 
“environment string”) ofone ofthe system files (AUTOEXEC.BAT) in ordertotellthegame 
that the soundcard is ready for use. 

When you make a DOS bootdisk, the AUTOEXEC.BAT system file is not copied to it (this 
is perfectiy normal). This means that when you run the game after using the bootdisk the 
game will not be able to use the soundcard as it will not know that the soundcard exists. 
There are two options open to you inthis situation. You can either go back to the Setsound 
program and select either the INTERNAL SPEAKER or NO SOUND options and then run 
the game, or you can refer to your DOS user manual to find out how you can free your 
conventional memory. 
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If you experience any further problems with your copy of Pinball Fantasies, please contact 
our customer service department at the number and during the times given at the front of 
this manual. 

Alternatively, you cansendthegameto usatthe.address also given atthefront ofthismanual. 
If sending the game back to us, please make sure you have completed and returned the 
enclosed warranty registration card (sending the card to us in advance will guarantee fast 
and efficient replacement of your copy of the game should you need to return it). 
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PINBALL FANTASIES 


PARTYLAND 


The Skyride Ramp 
The Drop Zone 
Arcade 

Mad Letters 
Rocket Lights 
Snacks and Left Ball Trap 
Crazy Lights 
Side Lane Extra Ball Light 


Party Lights 
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Puke Rollovers 

The Tunnel 

Cyclone Ramp 
Arcade Enable Switch 
The Right Passage 
Duck Targets 

Dragon 

Extra Ball Light 
Jackpot Light 


Bonus Multiplier Lights 
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The following guidelines refer to the diagram opposite. Going from top to bottom of the 
pinball table, we have: 
THE PUKE ROLL-OVERS 


Spelling “"PUKE” by lighting up the four letters with the Puke Roll-overs enables a bonus in 
the Dragon’s Mouth. There are three bonuses to enable. The first time you spell "PUKE” 
you enable 5 million points. The second time you spell "PUKE” you enable an Extra Ball. The 
third time you spell "PUKE” you enable the Jackpot. These bonuses loop around, so that 
the fourth time you spell "PUKE” you enable the 5 million points bonus again, and so on. 


The “PUKE” letters are cyclable by using the flipper keys. 


THE SKYRIDE RAMP 
Shooting the ball up the Skyride ramp enables a Rocket Light. You also use the Skyride ramp 
to get to the Puke Roll-overs. 

THE DROP ZONE 


The ball will drop from here after you have played the Arcade one-arm-bandit, shot the ball 
through the Tunnel or have managed to find the Hidden Hallway... 


THE LEFT PASSAGE 
Shoot the ball through the Left Passage to light up a “MAD” letter. 


THE ROCKET LIGHTS 


Light up all 3 Rocket Lights to enable a Multi-bonus on the Right Passage. You can enable 
Multi-bonuses of x2, x4, x6 and x8. 


Once you have enabled all the Multi-bonuses, lighting up all 3 Rocket Lights will award an 
Extra Ball. Ifyou are lucky enough to light the Rocket Lights once again, you will be awarded 
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with I million points. When you have collected both the Extra Ball and the | million points 
bonuses they reset, so that lighting all 3 Rocket Lights again will award an Extra Ball, and so 
on. 


THE TUNNEL 
Shoot the ball through the Tunnel repeatedly to collect the Tunnel bonus. The first time 
you shoot the Tunnel you will collect | million points and enable the “3M” light for 10 
seconds. Shoot the Tunnel while the “3M” light is flashing to collect 3 million points and 
enable the “5M” light for I0 seconds. Shoot the Tunnel while the “SM” light is flashing to 
collect the top Tunnel bonus of 5 million points. 

THE CYCLONE RAMP 
Shoot the ball up the Cyclone ramp to add | to the Cyclone bonus counter. Shooting the 
ball here while the “x5” light is flashing will add 5 to the Cyclone bonus counter. 

THE RIGHT PASSAGE 
Shooting the ball through the Right Passage awards the flashing Balloon bonus, and enables 
thenextone. Thereare three Balloon bonuses, 250,000 points, 500,000 points and 750,000 
points. Once you have collected all 3 Balloon bonuses, they will reset so that you can shoot 
for them again. 

THE ARCADE SWITCH 


Hitthis switch to enablethe Arcade one-arm-bandit (the Arcade willflash when itis enabled.) 


THE ARCADE 


Shooting the ball into the Arcade once it is enabled will award you with | play on the one- 
arm-bandit. Getting 3 Bars will award you with | of 6 different bonuses: 
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I. Nothing (no bonus). 

2. 500,000 points. 

3. | million points. 

4. 5 million points. 

5. Enable the Side-Lane Extra Ball feature. 
6. Light up an extra Crazy letter. 


THE DUCK TARGETS 


THE DRAGON 


Spelling “HIT” by hitting all 3 Duck Targets will enable a Snack on the Left Ball Trap. You 
can enable an Icecream, a Soda or a packet ofPopcorn. You can enable all 3 Snacks at once, 
but shooting the Left Ball Trap will only award you with the next Snack in the sequence. 


Shooting the ball into the Dragon’s mouth will award you with a special bonus. You can 
collect the Jackpot if the “JP” light is flashing, an Extra Ball if the “Ball” light is flashing or 5 
million points if the “5M” light is flashing. If there are no special bonus lights enabled, you 
will collect 250,000 points. 


THE LEFT BALL TRAP 


Shoot the ball into the Left Ball Trap to collect the flashing Snack. When you collect all 3 
Snacks from here (Icecream, Soda and Popcorn) you will also enable the Hold Bonus and the 
Double Bonus features on the Right Passage. Note that the Double Bonus is only available 
for I0 seconds. 

Every time you manage to collect all 3 Snacks after collectingthem for thefirst time, you will 
enable the Double Bonus on the Right Passage. 
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THE CRAZY LETTERS 
You light up | Crazy letter each time you spell “MAD”. Spelling “CRAZY” by lighting up all 
the letters enables the Mega-Laugh feature. 

THE PARTY LIGHTS 


If you spell "PARTY" by lighting all the letters, you will enable the Happy-Hour feature. You 
light the letters as follows: 


l. To light P, shoot the ball through an inverse loop and then into the Tunnel. 


2. Tolight A, enable all 3 Snacks usingthe Duck Targets andthen collectthe Snacks 
from the Left Ball Trap. 

3. To light R, shoot the ball through an inverse loop and then upthe Cyclone ramp. 

4, To light T, shoot any Loop (normal or inverse) or the Skyride ramp twice within 
I0 seconds. 

3, To light Y, light up all the “PUKE” letters. 


THE LOOP AND AN INVERSE LOOP 


You complete the Loop by shooting the ball hard through the Left Passage so that it rolls 
over the top of the table and down the Right Passage. 


An inverse Loop is completed by shooting the ball the opposite way around the Passages, 
.e. up the Right Passage and down the Left. 
BONUS MULTIPLIERS 


Ifyou shoot the Skyride ramp 3 times and then shoot an inverse Loop you will automatically 
collect the next Multi-bonus in the sequence. 
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THE MEGA-LAUGH FEATURE 


When you enable the Mega-Laugh feature, you can collect 5 million points by shooting the 
ball through any passage or up any ramp. Each time it is enabled, this feature lasts for 25 
seconds. 


Enabling Mega-Laugh also enables the Jackpot in the Dragon’s mouth. 
THE HAPPY-HOUR FEATURE 


When you enable the Happy-Hour feature, you can collect | million points by shooting the 
ball at any drop-target, bumper or switch. Like Mega-Laugh, this feature only lasts for 25 
seconds each time it is enabled. 


Enabling Happy-Hour also enables the Jackpot in the Dragon’s mouth. 
THE SIDE-LANE EXTRA BALL LIGHTS 


When the “XB” lights have been enabled in the left and right side-lanes, losing the ball down 
either lane will award an Extra Ball. 


THESKILL-SHOT FEATURE 


You can score a Skill-Shot by shooting either the Tunnel or the Skyride ramp immediately 
after shooting the ball from the ball chute. 


The first time you complete a Skill-Shot, you will be awarded with | million points. The 
second time will award you with 2 million points, the third with 3 million points, and so on. 


THE HIDDEN HALLWAY 
Find and shoot the Hidden Hallway to enable the “x5” light on the Cyclone ramp. 


PINBALL FANTASIES 25 


SPEED DDEVILS 


Off Road Passage Top Right Passage 
Jump Ramp Super Jackpot Light 
The Car Bolt-on Lights Pit Roll-Overs 
Jackpot Light Goal Light 
Extra Ball Light Right Ramp 
Left Ramp Burnin' Lights 
Gear Lights Speedometer 
Your Car Position Lights 


Multi-Bonus Lights 
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The following guidelines refer to the diagram opposite. Going from top to bottom of the 
Pinball table, we have: 


THE OFFROAD PASSAGE 


Shooting the ball through the Offroad passage when the “MB” light is flashing will award you 
with a Multi-bonus. You can collect Multi-bonuses of x2, x3, x4, x5, x6, x7, x8 and x9. If 
you shoot the Offroad passage when either the “I” or “4” lights are flashing, you will collect 
a bolt-on for your car. 


THE TOP-RIGHT PASSAGE 


Shootingtheballthroughthe Top-right passage when the "XBALL” light is flashing will award 
you with an Extra Ball. If you shoot the Top-right passage when the either the “3” or “5” 
lights are flashing, you will collect a bolt-on for your car. 


THE PIT STOP 


Shooting the ball into the Pit Stop when the “HB” light is flashing will enable the Hold Bonus 
feature. Ifyou shoot the Pit Stop when the “SUPER” light is flashing you will collectthe Super 
Jackpot. When the “GOAL” light is flashing, shoot the Pit Stop to enable the Turbo-Mode 
feature. 


THE PIT ROLL-OVERS 


Spelling “PIT” by lighting up all 3 letters with the Pit Roll-overs enables a Multi-bonus on the 
Offroad passage. 


Once all the Multi-bonuses have been enabled and collected, spelling “PIT” will award you 
with | million points. 
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THE RIGHT RAMP 
If you shoot the ball up the Right ramp you will collect I Mile. 
If you shoot the ball up the Right ramp within 5 seconds of having shot the Left ramp, you 
will move up to the next Position and collect | million points. 

THE JUMP RAMP 
If you shoot the Jump ramp when the “JP” light is flashing you will collect the Jackpot. You 
can collect another bolt-on for your car by shooting the Jump ramp when the “2” light is 
flashing. When the “JUMP” light is flashing, shooting the Jump ramp will award 10 million 
points. 

THE LEFT RAMP 
If you shoot the ball up the Left ramp you will collect | Mile. 
If you shoot the ball up the Left ramp within 5 seconds of having shot the Right ramp, you 
will move up to the next Position and collect | million points. 

THE BURNIN’ LIGHTS 
Hit and light up all 6 "BURNIN” lights to enable the “A” and “R” lights of “GEAR”. 


THE GEAR LIGHTS 
If you spell “GEAR” by lighting up all 4 letters, you will enable 2 Position Overtakes on the 
ramps. You spell "GEAR" as follows: 
I. Shoot the ball up the Jump ramp to light "G”. 
2. Shoot the ball through the Offroad passage to light “E”. 
3. Hit and light the “B”, “U” and “R” letters to light “A”. 
4. Hit and light the “N”, “I” and “N” letters to light “R”. 


You can light the letters in any order you wish. 
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THESPEEDOMETER 
Each time you shoot the ball upthe Left and Right (or Right and Left) ramps and then straight 
up the Jump ramp, you advance the Speedometer | segment and increase your speed. Both 
the Left and Right ramps will then award I000x the Speedometer value reading when shot. 
THE POSITION LIGHTS 


When apair of Position lights are flashing, you can improve your race position (and get closer 
to pole position) by setting the lights on. To set a light, shoot the ball up the Left and then 
the Right ramp (or vice-versa) in quick succession. You will then perform an Overtake, 
collect I million points and slide into a new race position. 

THE CAR 


Each time you advance 2 speed steps on the Speedometer, a bolt-on will be enabled for your 
car. Collect the bolt-on by shooting the ramp or passage where a I-5 light is flashing. Once 
you have collected a bolt-on, it will flash on the car. 
THE MILES FEATURE 
For each multiple of 10 miles you collect, you will enable a bonus feature: 
I. Collecting odd multiples of I0 miles (i.e 30, 50, 70...) enables the Jump feature. 
2. Collecting even multiples of I0 miles (i.e. 40, 60, 80...) enables the Offroad feature. 
3. Collecting I0 miles enables the Offroad feature. 
4. Collecting 20 miles enables the Extra Ball on the Top-right passage. 


THE OFFROAD FEATURE 


During Offroad, hitting any drop-target, bumper or switch will award 100,000 points. Each 
time it is enabled, this feature lasts only for 25 seconds. 
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THE SOAL FEATURE 


When you have managed to reach pole position (Ist Position), the Goal feature will be 
enabled in the Pit Stop and the Jackpot will become available on the Jump ramp for 20 
seconds. 


THE TURBO-MODE FEATURE 


Collectingthe Goal from the Pit Stop enables Turbo-Mode, where every time you shoot the 
ball up a ramp you are awarded 5 million points. Each time it is enabled, Turbo-Mode lasts 
for 25 seconds. 


THE JUMP FEATURE 


Once Jump is enabled, shooting the Jump ramp will award you with 0 million points. 
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BiLLı ON DOLLAR GAME SHOVV 


Left Passage 


Skill Ramp 


Super Jackpot Light 


Clockwise Ramp 


The Lock 


Left Ball Trap 


Loop Mil Ramp 


Right Passage 
Right Ramp 
Dollar Drop-Targets 


The Small Wheel 


Prizes 


Multi-Bonus Lights 
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The following guidelines refer to the diagram opposite. Going from top to bottom of the 
Pinball table, we have: 


THE LOOP MIL RAMP 
Shootingthe ball around the Loop Mil ramp in quick succession will award you with | million 
points. You also use this ramp to reach the Left ball trap and collect any Prizes that you may 
have enabled, or to spin the $mall Wheel when it is enabled. 

THE DOLLAR DROP-TARGETS 
If you hit and set both Dollar Drop-targets you will enable the Small Wheel in the Left ball 
trap (the “SPIN WHEEL” light will flash to indicate that the Wheel is primed.) 

THE RIGHT PASSAGE 
You will needto shoot the ball through the Right passage when tryingto enable some of the 
Prizes. 

THE SKILL RAMP 


Eachtimeyou shoottheballuptheSkillrampyouadd | tothebonusccounter. You can enable 
bonus features depending on how many bonus counts you collect: 

6 counts enable the Money Mania feature 

I2 counts enable an Extra Ball on the Left passage 

18, 24, 30 ... counts enable the Money Mania feature 


THE LEFT PASSAGE 


If you shoot the ball through the Left passage when the Extra Ball light is flashing you are 
awarded, of course, an extra ball (the “MO’MONEY” light will be enabled once you have 
collected an extra ball). 
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THE CLOCKWISE RAMP 


THE RIGHT RAMP 


THELOCK 


Shooting the ball up the Clockwise ramp when the “S0M” light is lit will award the Super 
Jackpot (50 million points). Shooting the ball here will also enable the “CASH X5” feature 
in the Lock. 


Ifyou shoot the ball up the Right ramp when the "JACK POT” light is lit you will be awarded 
the Jackpot bonus. 


Shooting the ball into the Lock awards the current Cashpot bonus. You can collect 5 times 
the Cashpot bonus by shooting the Lock when the "CASH X5” light is flashing. Lastly, once 
you have managed to collect all 6 prizes, shoot the Lock to enable the Billion bonus on the 
Left Ball Trap. | 


THE SMALL WHEEL FEATURE 


Once you have enabled the Small Wheel, you can spin it by shooting the Loop Mil ramp so 
that the ball falls down into the Left balltrap. The ball trap will hold the ball while the wheel 
spins, slows down and then stops to award you one of 8 score bonuses: 

25,000 points, 50,000 points, 100,000 points, 250,000 points, 500,000 points, 1,000,000 
points, 2,500,000 points or 5,000,000 points 


Once you have been awarded the bonus, the ball will be shot back into play. 


THE LEFT BALL TRAP 
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The Left ball trap is opened by: 


I. Enabling the TV, the Car and the Trip -Prizes. 
2. Enabling the Boat, the Plane and the House Prizes. 
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THE PRIZES 


3. Hitting both Dollar targets. 


Apart from collectingthe Prizes, you usethe Left balltrapto spin the Small Wheel and collect 
the Billion bonus when they are enabled. 


There are 6 prizes to be collected. The Prizes are split up into 2 groups of 3: 


Group | - The TV, the Car and the Trip. 
Group 2 - The Boat, the Plane and the House. 


You have to shoot the ball through different combinations of ramps and passages to enable 
each Prize, as follows: 


l. Shoot the Right ramp and then the Skill ramp to enable the TV. 

2 Shoot the Right ramp and then the Clockwise ramp to enable the Car. 

3. Shoot the Left passage and then Skill ramp to enable the Trip. 

4 Shoot the Right ramp, the Skill ramp and then the Right passage to enable the 
Boat. 

5. Shoot the Right ramp, the Clockwise ramp and then the Left passage to enable 
the Plane. 

6. Shoot the Left passage, the Skill ramp and then the Right passage to enable the 
House. 


Once you have enabled a Prize, its light (somewhere around the edge of the Small Wheel) 


will start flashing. 

Please note that you have to enable all 3 Prizes in a group before you can collect them from 
the Left ball trap. Collecting 3 Prizes will also enable the Jackpot for a 25 second period. 
If you fail to enable all the Prizes in any group (i.e. if you lose the ball) you will have to start 
again from scratch on your next ball. 
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THE MULTI-BONUSES 


If you shoot the Left passage and then the Clockwise ramp you will collect the next Multi- 
bonus in the sequence. You can collect Multi-bonuses of x2, x3, x4, x6, x8 and x10. 


THE SUPER-JACKPOT FEATURE 


Collecting the Jackpot enables the Super-Jackpot (50 million points) on the Clockwise ramp 
for a 5 second period. 


THE MILLION PLUS FEATURE 


Ifyou shootthe ball upthe Right ramp and then the Clockwise ramp, you will collect | million 
points. Each further time you complete this ramp combination you increase the bonus by 


| million and then collect it (i.e. the Znd time you do it you score 2 million points, the 3rd 
time 3 million points, etc.) 
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STONES N Bones 


RIP Lights KEY Rollovers 
Tower Ramp Screams Ramp 
Left Ramp Right Passage 
Middle Passage & | Ä ie rn \ \ | Tower Bonuses 
Clear Ramp Well Ball Trap 


STONE and BONE Lights Assorted Ghosts 


The Vault Ball Trap Multi-Bonus Lights 


\ 
r 
THE VAULT“- 
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The following guidelines refer to the diagram opposite. Going from top to bottom of the 
Pinball table, we have: 


THE KEY ROLL-OVERS 


Spelling “KEY” by lighting up all 3 letters will enable the next Tower bonus and open the 
Tower. 

Whenever you shoot the ball into the table from the ball chute, one of the “KEY” letters 
will be lit. If the ball crosses this rapidly flashing letter, you will collect a Skill Shot bonus. Skill 
Shot bonuses start at | million points and increase by | million every time you collect one. 


The “KEY” letters are cyclable by using the flipper keys. 


THE TOWER RAMP 


THERIPLIGHTS 


Shoot the ball up the Tower ramp to collect the current Tower bonus, which will be 
highlighted underneath the Tower. There are 7 Tower bonuses to collect - an Extra Ball, 
the Jackpot, the Super-Jackpot, | million points, 5 million points, the Hold Bonus and the 
Double Bonus. 


If you spell “RIP” by lighting up all 3 letters, you will enable the Kick-back feature in the Vault. 


THE SCREAMS RAMP 


Shootingthe ball uptheScreams ramp willadd | ScreamtotheScreams counter. Ifyoushoot 
the ramp when the “2X SCREAM” light is flashing you will collect 2 Screams. You can also 
collect bonus points (5 million, I0 million or 20 million points) from here during Multi- 
Demon mode. 


Shooting the Screams ramp a certain number of times will also enable other bonuses: 
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I0 shots enable an Extra Ball on the Tower ramp. 
20, 30, 40 ... shots enable 5 million points on the Tower ramp. 


THE RIGHT PASSAGE 


THE LEFT RAMP 


Shoottheballthrough this passage to accessthe “KEY” Rolloversandthe Tower ramp when 
itisopen. Ifyou shoot the passage when the “PLUS” light is flashing you will collect | million 
points and increase the bonus by | million, so thatthe nexttime you shoot the ball here while 
the “PLUS” light is lit you will collect 2 million points and add another | million, and so on. 


Every time you shoot the ball up the Left ramp and then shoot it again straight afterwards, 
you will collect | million points. 


THE MIDDLE PASSAGE AND THE CLEAR RAMP 


Shooting the ball through the Middle passage will force it onto the Clear ramp, where the 
ball can fall down | of 2 paths. The Ist path leads into the Vault and the other path leads 
to the Left flipper. In each case the ball will roll past the “RIP” lights, so use your skill to light 
them up and enable the Kickback in the Vault. 


Also, the “PLUS” and the "2X SCREAM” lights will be enabled on the Right passage and the 
Screams ramp respectively ifthe ball falls down the Clear ramp and straight out intothetable. 


THE STONE AND BONELIGHTS 


Light up all the “STONE” and “BONE? lights to enable a Ghost on the Middle passage. 


THE WELL BALL-TRAP 
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If you shoot the ball into the Well you will collect the current Well Treasure bonus. You 
can also collect a Multi-bonus from here when the “MB” light is flashing. 
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THE VAULT BALL-TRAP 


MULTI-BONUSES 


Once you have enabled a Ghost, shoot the ball into the Vault to collect it. Ifthere are no 
Ghosts enabled, shooting the ball here will award the current Vault score. If the ball is 
heading for the Vault from normal play (i.e. not from the Clear ramp) and the "KICK BACK” 
light is flashing, the ball will enter the Vault, you will collect the bonus and the ball will be shot 
back into the table. Otherwise, the ball will fall out of play via the left Side-lane. 


To enable and collect the next Multi-bonus in the sequence, shoot the ball through the 
Middle passage and then into the Well. 


A LOOP COMBINATION 


If you shoot the ball through the Middle passage and onto the Clear ramp so that it falls 
straight out into the table and then shoot the Screams ramp followed by the Left ramp, you 
will collect 5 million points. 


THE TOWER HUNT FEATURE 


During the Tower Hunt feature, you can collect multi-million bonuses by shooting the ball 
upthe Towerramp. The Isttime you shootthe Tower ramp you will collect 5 million points. 
The 2nd time will award you 10 million points and if you manage to shoot the ball into the 
Tower a 3rd time, you will collect 20 million points. 


The Tower Hunt feature is enabled by collecting the Blue Ghost and will last for 30 seconds 
once it is enabled. 


THE GHOST HUNTER FEATURE 


During the Ghost Hunter feature, hitting any drop-target, bumper or switch will award | 
million points. 
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The Ghost Hunter feature is enabled by collecting the Yellow Poltergeist and will last for 30 
seconds once it is enabled. 
The Jackpot is also available on the Tower ramp during this 30 second period. 


THE MULTI-DEMON FEATURE 


The Multi-demon feature is enabled by collecting the Blue Octopussy. When this feature 
is enabled, shooting the ball into the Vault or the Well will “lock” it in. When the new ball 
appears in the chute, try to shoot it into a ball-Iock as well, as the more balls you have locked 
away, the higher the multi million bonus will be: 

I. Shooting the Screams ramp when you have no balls locked away awards 5 million points. 
2. Shooting the Screams ramp when you have | ball locked away awards 10 million points. 
3. Shooting the Screams ramp when you have 2 balls ocked away awards 20 million points. 


The Multi-demon feature lasts for 30 seconds once enabled. 


THE GRIM REAPER FEATURE 


THE GSHOSTS 
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During the Grim Reaper feature, shooting any ball-trap (the Vault or the Well) or ramp will 
award you with 5 million points. 

The Grim Reaper feature is enabled when you collect the Grim Reaper Ghost, and once 
enabled will last for 30 seconds. 

The Jackpot is also available on the Tower ramp during this 30 second period. 


Whenever the “STONE” and "BONE” lightsarealllityou enablea Ghost. Collecting Ghosts 
awards bonus points or enables bonus features. Ghosts are enabled and collected in the 
following order: 
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I. Bat - awards 5 million points. 


2. Blue Ghost - enables the Tower Hunt feature. 

3. Green Smiler - enables an Extra Ball on the Tower ramp. 
4. Red Devil - awards |0 million points. 

5. Yellow Poltergeist - enables the Ghost Hunter feature. 

6. Blue Octopussy - enables the Multi-Demon feature. 

7. Mummy’s Head - awards 15 million points. 

8. Grim Reaper - enables the Grim Reaper feature. 


Note that a lit Ghost must be collected before another Ghost can be enabled. 


THE SUPER JACKPOT FEATURE 


If you shoot the ball up the Tower ramp straight after collecting the Jackpot (while the “S- 
JACKPOT” light is flashing under the Tower ramp) you will collect the Super Jackpot of 50 
million points. 
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Pinball Fantasies PC wurde geschrieben von FrontLine Design, in Zusammenarbeit mit 
Digital Illusions: 


Programmierung - Gabriel Bergavist, Daniel Forsgren, Johan Lundmark 
Grafiken - Markus Nystrom 

Musik und Soundeffekte - Olof Gustafsson 

Produktion - Barry Simpson und Stewart Gilray 


Original Pinball Fantasies Amiga entworfen und geschrieben von Digital Illusions CE AB. 
Handbuch und Layout von Barry Simpson und Paul Topping. 


Die Spielkassette sollte folgendes enthalten: 

(a) Die Spieldisketten (2) 

(b) Ein Handbuch (das Sie gerade in der Hand halten) 
(c) Eine Garantieerklärung 

(d) Eine Schnellstartkarte 


Sollte eines oder mehrere der aufgelisteten Teile fehlen, wenden Sie sich bitte an uns unter 
der folgenden Adresse, und wir senden Ihnen dann gern die fehlenden Teile zu. Dazu 
benötigen wir jedoch die Quittung über den Kauf des Spiels. 


Customer Service Dept. 21st Century Entertainment Limited 

Westbrook Street 

Blewbury 

Oxon 

OXI | 9QB Großbritannien Tel: +44 - (0)235 - 851533 

Die Kundendienstabteilung ist montags bis freitags von 14.00 bis 17.00 Uhr geöffnet. 
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SYSTEMERFORDERNISSE 


KOPIERSCHUTZ 


Pinball Fantasies kann auf jedem IBM PC oder 100% kompatiblen Gerät betrieben werden, 
wenn die folgenden Bedingungen erfüllt sind: 


Prozessor: AT 80286 I6 MHz (wir empfehlen ein Ib MHz-Gerät, wenn das Spiel mit 
besserer Soundqualität betrieben werden soll) MS-DOS: Version 3.3 

Festplatte: 3.6 MB freier Speicherplatz wird benötigt 

RAM: 530 KB Minimum ohne Sound 
560 KB Minimum mit Sound 

Diskettenlaufwerk: 3.5" High Density 1.44 MB 

Grafiken: VGA 256-Farben-Modus (eine moderne, schnelle VGA-Karte bringt unserer 
Erfahrung nach gute Ergebnisse) 

Sound: Soundkarten: Eingebauter Lautsprecher AdLib 


Soundblaster Soundblaster 2 
Soundblaster Pro Soundblaster 16 
Gravis Ultrasound Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum 16 Thunderboard 
Soundmaster 2 Voicemaster 

Speech Thing DA-Converter 


Beachten Sie bitte, daß das Spiel nicht mit Disketten betrieben werden kann - eine Installation 
auf die Festplatte ist unbedingt erforderlich. 


Wenn Pinball Fantasies zum ersten Mal gespielt wird, muß ein bestimmtes Wort, das dem 
Handbuch entnommen wird, eingegeben werden, damit das Spiel fortgesetzt werden kann. 
Folgen Sie bitte den Anweisungen auf dem Bildschirm, die das entsprechende Kodewort 
benennen, geben Sie es ein und drücken dann ENTER. 
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TEXTEINGABE 


Wenn eine Eingabe über die Tastatur erfolgen soll, gibt das Handbuch ein Beispiel. Dabei 
sollte der Text, der im Handbuch mit eckigen Klammern versehen ist (<>), nicht eingegeben 
werden, da er sich auf die Tasten der Tastatur bezieht, z.B. <SHIFT>, <ENTER>, 


<CTRL> usw. In diesem Falle einfach die angegebene Taste drücken. 


INSTALLIERUNG AUF DIE FESTPLATTE 
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Diskette mit der Bezeichnung “Disk I” ins Laufwerk geben. Entsprechenden Pfad wählen 
(A:, B: usw), INSTALL eintippen und die ENTER-Taste drücken 


zB. A: <ENTER>INSTALL <ENTER> 


Nach dem Begrüßungsbildschirm (beliebige Taste drücken) wird um die Bezeichnung der 
Festplatte gebeten, auf die das Spiel installiert werden soll. Dazu wird ein Fenster gezeigt, 
das die vorhandenen Laufwerke enthält. Markierleiste mit Hilfe der Cursortasten auf das 
entsprechende Laufwerk bringen und die ENTER-Taste zur Bestätigung drücken. 


Daraufhin wird um Angabe des Verzeichnisses, in das das Spiel installiert werden soll, 
gebeten. Soll das Standardverzeichnis nicht verwendet werden (es ist bereits im Fenster 
DIRECTORY PATH markiert), einfach mit Hilfe der BACKSPACE -Taste löschen und den 
neuen Verzeichnisnamen eintippen. Soll das vorgewählte Verzeichnis gewählt werden, 
einfach die ENTER-Taste drücken. 

Das Spiel wird nun auf die Festplatte installiert. Nach einer Weile bittet das Programm um 
Eingabe der Diskette, die die Bezeichnung “Disk 2” trägt. "Disk I” auswerfen lassen, durch 
“Disk 2” ersetzen und dann eine beliebige Taste drücken. Der Installiervorgang wird nun 
fortgesetzt. 

Nach Beendigung des Installiervorgangs erscheint ein Bildschirm mit einer entsprechenden 
Mitteilung. 
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WAHL EINER SOUNDKARTE 


Als nächstes muß dem Programm mitgeteilt werden, welche Soundkarte verwendet wird. 
Nach der Mitteilung “Installation complete” (Installierung abgeschlossen) eine beliebige 
Taste drücken. Das Programm zur Bestimmung der Soundkarte, SETSOUND, wird nun 
automatisch ablaufen. 


Zunächst muß eine Soundkarte gewählt werden. Dies geschieht mit der Markierleiste, die 
mit Hilfe der Cursortasten auf die gewünschte Soundkarte gebracht wird. Dann ENTER 
drücken. In bestimmten Fällen bittet das Programm um weitere Angaben, darunter z.B.: 


(a) Welche Basis-Portadresse verwendet wird; 
(b) Welche IRQ-Einstellung verwendet wird; 
(c) Welche DMA-Kanalnummer verwendet wird. 


In jedem Fall wird das Programm die Voreinstellung angeben. In den meisten Fällen sind die 
Standardeinstellungen korrekt. Um eine Einstellung zu wählen, die Markierleiste auf die 
gewünschte Einstellung legen und auch hier die ENTER-Taste drücken. 


Zum Schluß wird die Soundqualität für das Spiel bestimmt. Es gibt fünf verschiedene 
Einstellungen. Mit Hilfe der Markierleiste wird, wie bereits oben beschrieben, diegewünschte 
Qualität gewählt und mit der ENTER-Taste bestätigt. 


Das Programm SETSOUND gibt die Qualität, die es für den jeweiligen Computer am 
geeignetsten hält, an - schnelle Computer (d.h. Geschwindigkeiten von 33 MHz oder höher) 
können mit den höheren Einstellungen arbeiten, während langsamere Geräte mitEinstellungen 
im mittleren oder unteren Bereich zurechtkommen. Dem Computer liegt nämlich mehr 
daran, den Flippertisch mit hohen Geschwindigkeiten scrollen zu können, als schöne Musik 
vorzuspielen! 
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WAS PASSIERT, WENN ICH MEINE SOUNDKARTE ÄNDERE? 


DAS SPIEL 


so 


Wenn Sie die Soundkarte ändern, kann das Spiel jederzeit mit dem SETSOUND-Programm 
einfach auf die neue Karte eingestellt werden. 


l. Überprüfen Sie, daß Sie sich im Festplattenbereich (d.h. C:, D:, etc.) befinden, in 
den Sie Pinball Fantasies installiert haben. Um eine Festplatten-Partition zu 
ändern, genügt die Eingabe des entsprechenden Namens, z.B. 
C: <ENTER> 

2, Wählen Sie nun das Verzeichnis, in das Sie das Spiel installiert haben, z.B. 
CD\FANTASY <ENTER> 
oder den Namen, den Sie dem Verzeichnis gegeben haben. 

3 Geben Sie nun folgendes ein: 
SETSOUND <ENTER> 


Das SETSOUND-Programm kann nun auf die gleiche Art und Weise wie nach der 
Installierung betrieben werden. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die 
Soundkarte zu ändern und einzustellen. 


Anmerkung: Obwohl das Programm eine große Anzahl von Soundkarten unterstützt, kann 
es in einigen wenigen Fällen vorkommen, daß die Soundkarte, die Sie benutzen möchten, 
nicht aufgeführt ist. Doch sind viele Soundkarten Soundblaster-kompatibel. Daher sollten 
Sie, wenn Sie Ihre Soundkarte nicht im Setsound-Menü finden können, die Einstellung 
“Soundblaster” wählen. 


Nachdem Sie die entsprechende Soundkarte gewählt haben, drücken Sie eine beliebige 
Taste, um die Daten auf der Festplatte zu sichern. Nun kann das Spiel beginnen. Einfach 
PINBALL eintippen und die ENTER-Taste drücken. 
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DIE TISCH-MENÜS 


Nach der Einführungssequenz (die durch Drücken einer beliebigen Taste unterbrochen 
werden kann) wird das erste Flippertisch-Menü gezeigt. Mit diesem Menü haben Sie Zugang 
zu “Partyland” und den “Speed Devils”-Flippertischen. 

Möchten Sie das zweite Tisch-Menü sehen, einfach die ENTER-Taste drücken. Nun können 
Sie die “Billion Dollar"-Gameshow oder die “Stones N Bones”-Tische wählen. Mit ENTER 
gelangen Sie zum ersten Menü zurück. 

Sie werden bemerkt haben, daß in der oberen linken Ecke jeder Menüleiste eine bestimmte 
F-Taste angegeben wird (z.B. “F2”). Wird diese F-Taste gedrückt, so wird der aufdem Menü 
gezeigte Flippertisch automatisch geladen und geöffnet. 

Wird auf dem Bildschirm kein Menü zum Laden eines Flippertisches gezeigt, wenn Sie z.B. 
das “Partyland’- und “Speed Devils’-Menü vor sich haben und $ie möchten den “Stones N 
Bones”-Tisch laden, einfach F4 drücken. 

Wird, wenn ein Menü auf dem Bildschirm gezeigt ist, keine Taste gedrückt, verschwindet das 
Menü und eine Punktetafel oder ein Textbildschirm werden gezeigt. Um zum Tischmenü 
zurückzukehren, einfach die ENTER-Taste drücken. 


DAS OPTIONENMENÜ 


Pinball Fantasies bietet eine Reihe von Einstellungen, die nach Wunsch geändert werden 
können. Diese Optionen werden über den Optionenschirm verändert, der durch Drücken 
der Taste F5 aufgerufen wird, wenn ein Tischmenü, eine Punktetafel oder ein Textbildschirm 
auf dem Bildschirm zu sehen sind. 


Die Änderung einer Einstellung auf dem Optionenschirm ist unproblematisch. Verwenden 
Sie die Cursortasten CURSOR HOCH und CURSOR RUNTER, um den Pfeil auf die zu 
ändernde Option zeigen zu lassen. Mit der ENTER-Taste oder der Leertaste können Sie 
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zwischen den verschiedenen Einstellungen für jede Option hin und her schalten. 


Folgende Einstellungen können verändert werden: 


Merkmal Einstellungen Erläuterung 

Balls (Kugeln 30der5 Zahl der Kugeln pro Spiel 

Angle loworhigh Schräge des Tisches (Winkel)(niedrig/hoch) 
Scrolling soft/imedium/hard % der Trägheit beim (weich/mittel/hart) Scrolling 
In-game music on/off Musik ein/aus 

Resolution normallhigh 320”240/360*350 (Auflösung) (normal/hoch) Pixel 
Mode colourlmono 256 Farben/Grautöne 


Nach der erfolgten Einstellung des Spiels die Option "SAVE AND EXIT” (Speichern und 
Beenden) wählen und dann die ENTER-Taste drücken. Damit kehren Sie dann zum Menü, 
das Sie verlassen haben, zurück. 


SPIELSTEUERUNG UND SPIELVERLAUF 
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Nach dem Laden verharrt der gewählte Flippertisch im sogenannten “Attraktionsmodus”, 
d.h. der Tisch wird automatisch nach oben und unten über den Bildschirm gescrollt, um 
anzuzeigen, daß er spielbereit ist. Der Tisch geht jedesmal nach dem Laden und vor dem 
eigentlichen Spielbeginn in diesen Modus. 


Für den Spielstart muß zunächst die Zahl der Spieler gewählt werden. Bis zu acht Spieler 
können gleichzeitig spielen. Die Zahl der Spieler wird mit Hilfe der F-Tasten nach folgendem 
Muster bestimmt: 


F-Taste | - I Spieler 
F-Taste 2 - 2 Spieler bis F-Taste 8 - 8 Spieler 


21IST CENTURY ENTERTAINMENT 


Nachdem die Zahl der Spieler bestimmt wurde, wird der Tisch initialisiert (eine Kugel wird 
bereitgelegt und das Spiel kann beginnen). 


Jeder Spieler hat drei Kugeln (es sei denn, auf dem Optionenschirm wurde eine andere Zahl 
festgelegt). Die folgenden Tasten werden für das Spiel verwendet: 


Taste Wirkung 


CURSOR RUNTER Feder zurückziehen (Kugel wird eingeworfen) 
SHIFT/CTRL/ALT links Linker Flipper und andere Flipper oben links 
SHIFT/CTRL/ALT rechts Rechter Flipper und andere Flipper oben rechts 


Nehmen mehrere Spieler am Spiel teil, so wird folgendermaßen vorgegangen: 


Spieler | beginnt und spielt seine erste Kugel. Verliert er sie, beginnt Spieler 2 mit seiner 
ersten Kugel usw. Hat auch der letzte Spieler seine erste Kugel verloren, ist wieder der erste 
Spieler dran, der nun seine zweite Kugel ausspielt. Nach diesem Schema wird nun 
weitergespielt, bis alle Spieler all ihre Kugeln (3 oder 5) ausgespielt haben. Das Spiel ist dann 
beendet. 

Neben den normalen Steuerungen besitzt das Spiel auch einige besondere Merkmale: 

I. Bewegen des Tisches (Taste - LEERTASTE) 

Während des Spiels kann es oft nützlich sein, den Tisch ein wenig zu rütteln oder zu 
schütteln, wenn die Kugel nicht nahe genug an den Flippern ist. Dazu einfach die LEERTASTE 
drücken. Doch sollte dieser Trick nicht zu oft angewendet werden, da der Tisch sonst 
“gekippt” wird, woraufhin die Flipper gesperrt sind und die Kugel verloren ist. 

2. Umschalten der Lichter (Tasten - linke und rechte SHIFT/CTRL/ALT-Tasten) 

Stellen Sie sich vor, drei der vier Lichter in einem Set leuchten bereits auf. Sie möchten nun 


auch noch das vierte Licht aufleuchten lassen, doch die Kugel rollt aufein Licht zu, das bereits 
aufblinkt. Noch ist nicht alles verloren! Mit Hilfe der Flippertasten (SHIFT/CTRLIALT links 
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und rechts) können Sie die Lichter im Uhrzeigersinn so umschalten, daß jedes Licht um eine 
Position nach links weiterrückt. Wenn Sie also schnell genug sind, können Sie das noch 
fehlende Licht auf die Position bringen, auf die die Kugel zuläuft. Das Licht leuchtet auf, das 
Set ist nun vollständig, Sie erhalten Bonuspunkte und vielleicht sogar die Möglichkeit, weitere 
Punkte zu sammeln! 

Nur wenige der Lichtersets auf jedem Tisch können auf diese Weise gesteuert werden. 
Vergleichen Sie die Hinweise für den jeweiligen Tisch, um herauszufinden, welche Lichtersets 
verändert werden können. 

3. Spielpause (Taste- P) 

Soll das Spiel aus irgendeinem Grund angehalten werden, ohne daß Sie die Kugel verlieren 
oder das Spiel beendet wird, genügt ein kurzes Drücken der P-Taste. Um das Spiel 
fortzusetzen, eine beliebige Taste (außer der ESC-Taste) drücken. 

4. Spiel erneut starten (Taste - ESC) 

Wenn das Spiel nicht gut läuft, und Sie möchten noch einmal von vorn anfangen, lassen Sie 
die Kugel, die gerade im Spiel ist, auslaufen, und warten Sie, bis die nächste Kugel spielbereit 
gemacht wird. Jetzt die ESC-Taste drücken. Der Tisch geht nun wieder in den 
“Attraktionsmodus” zurück. Nun können Sie, wie gewohnt, mit Hilfe der F-Tasten das Spiel 
erneut beginnen. 

Bei einem Spiel mit mehreren Spielern wird durch die ESC-Taste das Spiel für alle Spieler 
abgebrochen. 

5. Verlassen eines Tisches (Tasten - P, ESC, Y und N) 

Wenn Sie an einem Tisch spielen, aber auf einen anderen umschalten möchten, führen Sie 
folgende Schritte aus: 

Spiel mit “P” anhalten. Nun die ESC-Taste drücken. Sie werden dann gefragt, ob Sie das Spiel 
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wirklich beenden möchten. Wenn ja, dann müssen Sie die Y-Taste (für “Yes”) drücken. 
Haben Sie es sich inzwischen anders überlegt, dann drücken Sie “N” (für No”). 


Wird die Y-Taste gedrückt, verschwindet der Flippertisch und ein Tischmenü erscheint 
stattdessen. Nun können Sie mit Hilfe der F-Tasten wie gewohnt einen neuen Tisch wählen. 


Wird die N-Taste gedrückt, geht das Spiel wieder in den Pausenmodus zurück. Durch 
Drücken einer beliebigen Taste kann das Spiel nun fortgesetzt werden. 

6. “Huch, jetzt hab ich den falschen Tisch geladen” (Tasten - ESC, Y und N) 

Haben Sie aus Versehen den falschen Tisch geladen, ESC drücken. Sie werden dann gefragt, 
ob Sie das Spiel wirklich abbrechen möchten. Y- oder N-Taste drücken. Nach Drücken der 
Y-Taste wird das Tisch-Menü erneut gezeigt. Nach Drücken der N-Taste wird der Tisch 
wieder in den “Attraktionsmodus” versetzt und Sie können mit Hilfe der F-Tasten das Spiel 
beginnen, falls Sie Ihre Meinung inzwischen geändert haben. 


Hier eine Zusammenfassung der Steuerungen: 


Taste(n) Wirkung 
F-Tasten | bis 4 Flippertisch laden 
F-Tasten | bis 8 Anzahl der Spieler wählen 


CURSOR RUNTER Feder zurückziehen (Kugel freigeben) 

SHIFT/CTRLIALT links Linken und andere Flipper oben links flippern Lichterset 
im Uhrzeigersinn ändern 

SHIFT/CTRL/ALT rechts Rechten und andere Flipper oben 
rechts flippern Lichterset im Uhrzeigersinn ändern 


LEERTASTE Tisch leicht rütteln 

P Spielpause (zur Fortsetzung des Spiels beliebige Taste drücken) 
ESC Tisch abbrechen (während des Spiels in der $pielpause) 

ESC Spiel abbrechen (wenn eine Kugel spielbereit ist) 
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HIGH SCORES - HÖCHSTPUNKTZAHLEN 


Haben Sie mit einem Spiel einen hohen Punktestand erreicht, so können Sie Ihren Namen 
auf die Tafel eintragen. Für jeden Flippertisch gibt es eine besondere Punktestandtafel. 
Bis zu drei Buchstaben können für den Namen eingeben werden. Einfach eingeben, wenn Sie 
den Schirm “HIGHSCORE PLx ( )” sehen (x steht für die Nummer des Spielers). 

Die Punktzahl wird jedesmal gesichert, wenn Sie einen Flippertisch verlassen und das Tisch- 
Menü gezeigt wird. Nur in diesen Fällen wird der Punktestand gesichert. 
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Nach jedem beendeten Spiel, bei dem Sie alle Kugeln verloren haben, wird automatisch ein 
Nummernspiel gespielt. 

Die vorletzte Ziffer Ihrer Punktezahl wird auf der Punktetafel gezeigt, auf der nun auch 
Ziffern in zufälliger Reihenfolge erscheinen. Wird die Ziffernfolge angehalten und stimmt die 
gezeigte Ziffer mit der Ihres Punktestandes überein, so erhalten Sie eine Extra-Kugel. 
Haben mehrere Spieler an diesem Spiel teilgenommen, so wirdfür jeden Spieler die vorletzte 
Ziffer des Punktestandes angezeigt und das Nummernspiel wird auf die oben beschriebene 
Weise durchgeführt, nur daß mehr als ein Spieler eine Extra-Kugel erhalten kann. 

Das Nummernspiel wird nur einmal pro Spiel gespielt. 

Der JACKPOT ist gemeinsamer Punktebonus, in dem alle Punkte aller Spieler eines Spieles 
gesammelt werden. Wird auf Null rückgesetzt, nachdem er einem Spieler verliehen wurde. 
Lichter - Da auf dem Flippertisch nicht genügend Platz, um eine ausführliche Beschreibung 
aller Lichtersets zu geben, verwenden wir die folgenden Abkürzungen: 

xXK  - Für oo tausend Punkte 

xxM - Für xx Millionen Punkte 
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XB - Extra-Kugel 


DB - - Doppelbonus 
SB - Punktebonus 
HB - “Hold”-Bonus 
MB - Multi-Bonus 
JP - Jackpot 


Denken Sie daran - ein aufblitzendes Licht ist oft ein Hinweis dafür, daß hier ein dicker Bonus 
oder viele Punkte erzielt werden können. 


Die meisten Bonusse werden Ihrem Punktestand nicht sofort zugerechnet. Wenn Sie einen 
Ball verlieren, werden sie zusammengerechnet und die Summe wird dann zu Ihrem 
Punktestand hinzuaddiert. 


Bei der Beschreibung der einzelnen Merkmale eines Flippertisches werden wir die folgenden 
Bezeichnungen verwenden: 


Roll-Over - Das ist ein kleiner Kontakt, der die Oberfläche des Flippertisches durchdringt. 
Er ist dargestellt als eine senkrechte metallfarbene Linie und ist meist mit einem 
Licht darüber oder darunter ausgestattet. Wenn die Kugel über den Kontakt 
rollt, wird das Licht eingeschaltet, und es gibt Punkte, einen Bonus oder einen 
Multi-Bonus. 

Target (Ziel)- Hierbei handelt es sich um einen einfachen Kontakt, der in die festen 
Spielabschnitte des Flippertisches (wie Begrenzungen usw.) eingelassen ist. Meist 
befindet sich davor ein Leuchtfeld. Wird der Kontakt berührt, schaltet sich das 
Licht ein, und es kann Punkte, einen Bonus oder neue $pielmöglichkeiten geben. 

Drop-Targets (Fallziele) - Sind mehr oder weniger wie die oben beschriebenen Kontakte. 


Passage - Freie Bahn für die Kugel. 
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Ball-Trap (Ballfalle) - Hierbei handelt es sich um eine kurze, sackgassenähnliche Bahn. Fällt 
die Kugel in eine solche Falle, wird sie dort für eine Weile festgehalten, während 
Ihnen ein Punktebonus o. ä. verliehen wird. Fallen können bedeckt sein (die 
Kugel verschwindet dann) oder auch offen (die Kugel bleibt weiterhin sichtbar). 


. Letters (Buchstaben) - Hierbei handelt es sich um Lichter, die als Buchstaben dargestellt sind. 


Diese Buchstaben ergeben Wörter, und wenn alle Buchstaben aufleuchten und 
sich ein Wort buchstabieren läßt, erzielen Sie einen Bonus oder eine neue 
Punktemöglichkeit ergibt sich. Ramps (Rampen) - Sind wie erhöhte Bahnen. Sie 
bringen die Kugeln von einer Position auf dem Tisch zu einer anderen. Die 
Rampen können viele Formen annehmen, darunter standardmäßige metallgraue 
Eingänge, die sich in Drahtmodellrinnen verwandeln, oder durchsichtiges Plastik. 
Normalerweise kann man die Kugel unter der Rampe durchschießen. 

Ramps (Rampen) - Sind wie erhvhte Bahnen. Sie bringen die Kugeln von einer Position auf 
dem Tisch zu einer anderen. Die Rampen kvnnen viele Formen annehmen, 
darunter standardm’äige metallgraue Eing'nge, die sich in Drahtmodellrinnen 
verwandeln, oder durchsichtiges Plastik. Normalerweise kann man die Kugel 
unter der Rampe durchschieäen. 

Tunnel -Ein Tunnel ist eine Bahn, die unter einer Rampe oder einem anderen erhöhten 
Abschnitt des Tisches verläuft. 

Multi-Bonus - Ein Bonus, der den Punktestand vervielfältigt. Multi-Bonusse mit dem Faktor 
x2, x3, x4, x5, x6, x7,x8,x9 und x10, können, je nach Flippertisch, eingeheimst 
werden. 

Mushroom (Pilz)- Ein runder Puffer, der, wenn er getroffen wird, Punkte erzielt, und die 
Kugel mit hoher Geschwindigkeit weiterschießt. 

Kicker - Ein dreieckiger Puffer, der sich meist über den Flippern unten auf dem 
Flippertisch befindet, Punkte bringt und die Kugel mit hoher Geschwindigkeit 
weiterschießt. 
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PROBLEMLÖSUNGEN 


In Ausnahmefällen kann es sein, daß Pinball Fantasies nach der Installation nicht läuft. Dies 
liegt fast immer daran, daß Ihr Computer nicht genügend freien Speicherplatz zum Betrieb 
des Spiels zur Verfügung hat. 


Wenn das Spielprogramm Ihnen mitteilt, daß nicht genügend Speicherplatz für das Spiel 
vorhanden ist, muß Speicherplatz, der von anderen Programmen besetzt wird, freigesetzt 
werden. Am einfachsten geschieht dies, indem eine DOS-Bootdiskette erstellt wird. Im 
DOS-Handbuch finden sich weitere Hinweise für die Freisetzung konventionellen 
Speicherplatzes. 


Wird eine DOS-Bootdiskette zum Booten des Computers verwendet, wird eine “saubere” 
Systemumgebung geschaffen, d.h. die Programme, die vorher wertvollen Speicherplatz in 
Anspruch nahmen, sind nun nicht mehr vorhanden. 


Zur Erstellung einer Bootdiskette müssen die folgenden Schritte ausgeführt werden: 


(a) Neue Diskette in das Diskettenlaufwerk A: eingeben. Die Größe des Laufwerks 
A: spielt dabei keine Rolle (5.25" oder 3.5"). 

(b) Stammverzeichnis der Festplatte angeben, durch Eingeben von 
C: <ENTER> 
CD\ <ENTER> 


Wenn das Laufwerk C: nicht das Laufwerk ist, das Sienormalerweise verwenden, 
dann muß statt C: das entsprechende Laufwerk angegeben werden, z.B. D;, E: 
usw. Im folgenden bezeichnet C: das jeweils verwendete Laufwerk. 

(d) Nach dem C:-Prompt folgendes eingeben: 
FORMAT A: /S/N:9 /T:40 <ENTER> (wenn 5.25" Disketten verwendet werden) 
FORMAT A: /S /N:9 /T:80 <ENTER> (wenn 3.5" Disketten verwendet werden) 
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(d) Die Diskette wird nun vom Computer aufbereitet (die Diskette wird formatiert 
und die $ystemdateien, die die Bootdiskette benötigt, werden auf die Diskette 
kopiert). 

(e) Wenn die Diskette erstellt wurde, werden Sie aufgefordert, einen Namen dafür 
einzugeben. Geben Sie eine Bezeichnung wie etwa "BOOT DISK” ein, und 
drücken Sie die ENTER-Taste. 

(f) Nun werden Sie gefragt, ob Sie eine weitere Diskette formatieren möchten. N- 
Taste (für “Nein”) drücken und ann ENTER. Die Bootdiskette ist nun fertig. 

Verwendung der Bootdiskette: Diskette einfach in das Diskettenlaufwerk eingeben und den 

Computer neu einstellen. Statt die Festplatte um Informationen anzugehen, wird sich der 

Computer nun bei seiner Einstellung auf die Bootdiskette beziehen. Erscheint das A:-Prompt 

(A>), zur Festplatte überwechseln und das Verzeichnis angeben, in das Pinball Fantasies 

installiert wurde, indem z.B. folgendes eingegeben wird: 


C: <ENTER> 
CD\$piel_Verzeichnis Name <ENTER> 
PINBALL eintippen, ENTER drücken, und nun sollte eigentlich alles nach Plan gehen. 


Es gibt jedoch eine Situation, in der die DOS-Bootdiskette nicht wirksam eingesetzt werden 
kann, nämlich, wenn eine Gravis Ultrasound-Soundkarte verwendet wird. 


Bei dieser Soundkarte muß das SETSOUND-Programm einen kleinen Teil in einer der 
Systemdateien (AUTOEXEC.BAT) lesen, um dem Spielprogramm mitteilen zu können, daß 
die Soundkarte betriebsbereit ist. 

Bei der Erstellung einer DOS-Bootdiskette wird die AUTOEXEC.BAT-Systemdatei nicht 
auf die Diskette übertragen (das ist ganz normal). Wenn nun die Bootdiskette verwendet 
wird, kann das Spielprogramm die Soundkarte nicht benutzen, da es nicht weiß, daß die 
Soundkarte vorhanden ist. 
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In dieser Situation gibt es nun zwei Möglichkeiten. Sie können entweder in das Setsound- 
Programm zurückgehen und den eingebauten Lautsprecher (INTERNAL SPEAKER) oder 
keinen Sound (NO SOUND) wählen und das Spiel so betreiben. Oder Sie können in Ihrem 
DOS-Handbuch nachschlagen, wie Sie auf andere Weise konventionellen Speicherplatz 
freisetzen können. 


Sollten beim Betrieb von Pinball Fantasies andere Probleme auftreten, können Sie sich mit 
unserer Kundendienstabteilung in Verbindung setzen, unter der weiter oben in diesem 
Handbuch angegebenen Adresse und Telefonnummer. 

Oder Sie können uns das $piel zuschicken. Wenn Sie dies tun, sollte die beiliegende 
Garantieerklärung bereits ausgefüllt undan uns zurückgeschickt worden sein (wird die Karte 
gleich nach dem Kauf des Spiels ausgefüllt an uns zurückgeschickt, garantiert dies eine 
prompte Erledigung). Unsere Adresse ist am Anfang des Handbuches angegeben. 
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PARTYLAND 


Skyride-Rampe "Puke"-Rollovers 


Drop Zone The Tunnel 
Arcade Cyclone Ramp 
Mad Letters Arcade Switch 
Rocket Lights Right Passage 
Snacks and Left Ball Trap Duck Targets 
Crazy Letters Dragon 


Side Lane Extra Ball Lights Extra Ball Light 


Party Lights Jackpot Lights 


Multi-Bonusse 
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Die folgenden Hinweise beziehen sich auf die nebenstehende Abbildung. Von oben nach 
unten finden Sie folgende Merkmale: 


“PUKE”-ROLLOVERS 


SKYRIDE-RAMPE 


DROP ZONE 


LEFT PASSAGE 


ROCKET LIGHTS 


Haben Sie “"PUKE” buchstabiert, indem Sie die vier Buchstaben zum Aufleuchten gebracht 
haben, so aktivieren Sie einen Bonus im Drachenmaul (Dragon’s Mouth). Drei verschiedene 
Bonusse können aktiviert werden. Wenn Sie das erste Mal “PUKE” buchstabiert haben, 
aktivieren Sie 5 Millionen Punkte. Beim zweiten Mal aktivieren Sie eine Extra-Kugel. Beim 
dritten Mal aktivieren Sie den Jackpot. Diese Bonusse werden abwechselnd vergeben, daher 
werden beim vierten Mal erneut 5 Millionen Punkte vergeben usw. 


Die “PUKE”-Buchstaben können mit Hilfe der Flippertasten umgeschaltet werden. 


Wird die Kugel diese Rampe hochgeschossen, dann wird ein Raketenlicht (Rocket Light) 
aktiviert. Über diese Rampe gelangen Sie auch zu den “Puke”-Rollovers. 


Die Kugel wird aus dieser Fallzone fallengelassen, nachdem Sie den Arcade-Automaten 
gespielt, die Kugel durch den Tunnel geschossen oder den verborgenen Korridor gefunden 
haben... 


Schießen Sie die Kugel durch die linke Bahn, um einen "MAD”-Buchstaben aufleuchten zu 
lassen. 


Lassen Sie alle drei Raketenlichter aufleuchten, um einen Multi-Bonus auf der rechten Bahn 
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TUNNEL 


zu aktivieren. Multi-Bonusse mit dem Faktor 2, 4, 6 und 8 können aktiviert werden. 


Sind alle Multi-Bonusse aktiviert, können Sie eine Extra-Kugel erwerben, wenn Sie alle drei 
Raketenlichter aufleuchten lassen. Können Sie die Raketenlichter erneut aufleuchten lassen, 
erhalten Sie I Million Punkte. Haben Sie die Extra-Kugel und den | Millionen-Punkte-Bonus 
eingeheimst, werden sie neu eingestellt, so daß Sie erneut mit den drei Raketenlichtern eine 
Extra-Kugel erhälten usw. 


Wird die Kugel wiederholt durch den Tunnel geschossen, erhalten Sie den Tunnel-Bonus. 


CYCLONE RAMP 


RIGHT PASSAGE 
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Beim ersten Mal gibt's | Million Punkte und Sie aktivieren I0 Sekunden lang die “3M"-Lichter. 


Kommen Sie in den Tunnel, während das “3M”-Licht aufleuchtet, so erhalten Sie 3 Millionen 


Punkte und aktivieren für I0 Sekunden das “5M”-Licht. Erreichen Sie den Tunnel erneut, 
während das “5M”-Licht aufleuchtet, so können Sie den Top-Tunnel-Bonus von 5 Millionen 
Punkten ergattern. 


Schießen Sie die Kugel die “Zyklonen’-Rampe hoch, wird dem “Cyclone”-Bonuszähler 
jeweils | hinzugerechnet. Geschieht dies, wenn das “x5"-Licht aufleuchtet, werden 5 Punkte 
hinzugefügt. 


Wird die Kugel die rechte Bahn hochgeschossen, wird Ihnen ein “Balloon”-Bonusangerechnet 
und der nächste Bonus aktiviert. Insgesamt gibt es drei “Balloon”- Bonusse, 250.000 Punkte, 
500.000 Punkte und 750.000 Punkte. Haben Sie alle drei “Balloon”-Bonusse einkassiert, 
können Sie Ihr Glück erneut versuchen. 
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ARCADE SWITCH 


ARCADE 


DUCK TARGETS 


DRAGON 


Wird der Arcade-Automaten-Kontakt getroffen, dann wird der “einarmige Bandit” aktiviert 
(und leuchtet dann auf). 


Schaffen Sie es, die Kugel in den aktivierten Arcade-Abschnitt zu bringen, werden Sie mit 
einer Runde auf dem “einarmigen Banditen” belohnt. Bei drei Leisten erhalten Sie einen der 
folgenden sechs Bonusse: 


I. Nichts (kein Bonus) 

2. 500.000 Punkte 

3. | Million Punkte 

4. 5 Millionen Punkte 

5. “Side-Lane Extra Ball” (eine zusätzliche Kugel) wird aktiviert 
6. Ein neuer “Crazy"-Buchstabe (s.u.) leuchtet auf 


Können Sie “HIT” buchstabieren, indem Sie alle drei Enten treffen, wird auf der linken 
Kugelfalle ein Snack aktiviert. Ein Eis, eine Limo oder eine Packung Popcorn können aktiviert 
werden. Alle drei Snacks können auf einmal aktiviert werden, aber ein Treffer der linken 
Kugelfalle bringt Ihnen nur den nächsten Snack in der Reihenfolge. 


Schießen Sie die Kugel in das Maul des Drachen, werden Sie mit einem besonderen Bonus 
belohnt. Wenn das “JP”-Licht aufleuchtet, können Sie sich den Jackpot holen; wenn das 
“Ball”-Licht aufleuchtet, eine Extra-Kugel und wenn das “5M”-Licht leuchtet fünf Millionen 
Punkte. Leuchtet kein Bonuslicht auf, erhalten Sie 250.000 Punkte. 
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LEFT BALL TRAP 


CRAZY LETTERS 


PARTY LIGHTS 
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Schießen Sie die Kugel die linke Kugelfalle hoch, können Sie den jeweils aufleuchtenden $nack 
mitnehmen. Haben Sie alle drei Snacks eingesammelt (Eis, Limo und Popcorn), aktivieren Sie 
den “Hold’- Bonus und den Doppel-Bonus auf der rechten Bahn. Der Doppel-Bonus 
leuchtet dabei nur 10 Sekunden lang auf. 


jedesmal, wenn Sie, nach dem ersten Mal, alle drei Snacks erneut einheimsen können, wird 
der Doppel-Bonus auf der rechten Bahn aktiviert. 


jedesmal, wenn es Ihnen gelingt, “MAD” zu buchstabieren, wird ein “CRAZY”-Buchstabe 
aktiviert. Schaffen Sie es, mit allen Lichtern “CRAZY” zu buchstabieren, aktivieren Sie das 
“Mega-Gelächter”. 


Können Sie “PARTY” buchstabieren, indem Sie alle Lichter aufleuchten lassen, wird die 

“Happy-Hour” aktiviert. Die Lichter werden wie folgt zum Leuchten gebracht: 

l. Um den Buchstaben P zum Leuchten zu bringen, muß die Kugel durch eine 
Umkehrschleife und dann durch den Tunnel geschossen werden. 


2. Um den Buchstaben A zum Leuchten zu bringen, müssen alle drei Snacks durch 
die "Duck Targets” aktiviert und dann die Snacks aus der linken Kugelfalle 
eingesammelt werden. | 

3. Um den Buchstaben R zum Leuchten zu bringen, muß die Kugel durch eine 
Umkehrschleife und dann die “Cyclone”-Rampe hochgeschossen werden. 

4. Um den Buchstaben T zum Leuchten zu bringen, muß die Kugel eine Schleife 


(normale oder umgekehrte) entlanggeschossen oder die “Skyride”-Rampe” 
zweimal innerhalb von 10 Sekunden durchquert werden. 
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5, -  Umden Buchstaben Y zum Leuchten zu bringen, müssen alle "PUKE”-Buchstaben 
aufleuchten. 


LOOPING UND UMGEKEHRTES LOOPING 


Ein Looping (Schleife) wird ausgeführt, wenn die Kugel so hart durch die linke Bahn 
geschossen wird, daß sieüber den oberen Teil des Flippertisches rollt und dann runter durch 
die rechte Bahn. 

Eine Umkehrschleife erfolgt, wenn die Kugel in entgegengesetzter Richtung durch die 
Bahnen läuft, d.h. die rechte Bahn hoch und die linke Bahn hinunter. 


BONUS-MULTIPLIKATOREN 


Schaffen Sie die “Skyride”-Rampe dreimal und dann noch eine Umkehrschleife, werden Sie 
automatisch mit dem nächsten Multi-Bonus in der Reihenfolge belohnt. 


MEGA-GELÄCHTER 


HAPPY-HOUR 


Können Sie das “Mega-Gelächter” aktivieren, erhalten Sie 5 Millionen Punkte, wenn Sie die 
Kugel durch eine der Bahnen oder eine der Rampen hochschießen können. Dieser Bonus 
leuchtet jedesmal 25 Sekunden lang auf. 


Mit dem “Mega-Gelächter” wird auch der Jackpot im Drachenmaul aktiviert. 


Wird die “Happy-Hour”-Funktion aktiviert, können Sie | Million Punkte erzielen, wenn Sie 
die Kugel über ein Fallziel, einen Puffer oder einen Kontakt schießen. Auch dieser Bonus ist, 
wie das "Mega-Gelächter” nur 25 Sekunden lang aktiv. 


Mit der “Happy-Hour”-Funktion wird auch der Jackpot im Drachenmaul aktiviert. 
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SIDE-LANE EXTRA BALL 
Wurden die “XB”-Lichter in den linken und rechten Bahnen aktiviert, erhalten Sie eine 
Extra-Kugel, wenn Ihnen die Kugel durch eine der beiden Bahnen davonläuft. 
SKILL-SHOT 


Ein “Geschicklichkeits-Shot" wird erzielt, wenn die Kugel direkt nachdem sie ins Spiel 
gebracht wurde entweder den Tunnel oder die “Skyride”-Rampe” entlangschießt. 


Für den ersten “Skill-Shot” bekommen Sie | Million Punkte. Beim zweiten Mal 2 Millionen 
Punkte, beim dritten Mal 3 Millionen Punkte usw. 
HIDDEN HALLWAY 


Finden Sie den verborgenen Korridor, der das "x5"-Licht auf der “Cyclone”-Rampe 
aufleuchten läßt. 
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SPEED DDEVILS 


Off Road Passage 


Jump Ramp 


The Car Bolt-on Lights 


Jackpot Light 
Extra Ball Light 
Left Ramp 
Gear Lights 


Kar 
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Top Right Passage 
Super Jackpot Light 
Pit Roll-Overs 
Goal Light 

Right Ramp 

Burnin' Lights 
Speedometer 
Position Lights 


Multi-Bonusse 
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Die folgenden Hinweise beziehen sich auf die nebenstehende Abbildung. Von oben nach 
unten sind folgende Bonusse dargestellt: 


OFFROAD PASSAGE 


Schießt die Kugel durch die “Offroad”-Bahn, wenn das “MB”-Licht aufleuchtet, werden Sie 
mit einem Multi-Bonus belohnt. Multi-Bonusse von x2, x3, x4, x5, x6, x7, x8 und x9 können 
erworben werden. Durchquert die Kugel die “Offroad’-Bahn, wenn entweder die “|” oder 
die “4” aufleuchten, erhalten Sie ein Zubehörteil für Ihren Wagen. 


TOP-RIGHT PASSAGE 


PIT STOP 


PIT ROLL-OVERS 


Schießt die Kugel durch die “Top-right”-Bahn, wenn das “XBALL”-Licht aufleuchtet, 
bekommen Sie eine Extra-Kugel. Durchquert die Kugel die “Top-right”-Bahn, wenn das “3” 
oder “5”-Licht aufleuchten, gibt's ein Zubehörteil für Ihren Wagen. 


Schießt die Kugel in den Boxenstopp, wenn das “HB"-Licht aufleuchtet, wird der “Hold”- 
Bonus aktiviert. Erzielen Sie einen Boxenstopp, wenn das “SUPER ”-Licht aufblinkt, haben Sie 
den Super-Jackpot gewonnen. Leuchtet das "GOAL”-Licht auf, aktiviert der Boxenstopp den 
Turbo-Modus. 


Können Sie “PIT” buchstabieren, indem Sie mit den Pit-Kontaktfeldern die Buchstaben 
aufleuchten lassen, wird ein Multi-Bonus auf der “Offroad”-Bahn aktiviert. 

Sind alle Multi-Bonusse aktiviert und eingesammelt, erhalten Sie I Million Punkte, wenn Sie 
“PIT” buchstabieren können. 
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RIGHT RAMP 


JUMP RAMP 


LEFT RAMP 


BURNIN’ LIGHTS 


GEAR LIGHTS 
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Wird die Kugel die rechte Rampe hochgeschossen, wird Ihnen eine Meile angerechnet. 


Wird die Kugel fünf Sekunden nach Durchquerung der linken Rampe die rechte Rampe 
hochgeschossen, rücken Sie auf die nächste Position auf und erhalten | Million Punkte. 


Wird die Kugel die Sprungrampe hochgeschossen, wenn das “JP”-Licht aufleuchtet, haben 
Sie den Jackpot gewonnen. Sie erhalten ein weiteres Zubehörteil für Ihren Wagen, wenn das 
“?’-Licht aufblinkt. Wenn das "JUMP”-Licht erleuchtet ist, bringt Ihnen die Sprungrampe |0 
Millionen Punkte ein. 


Wird die Kugel die linke Rampe hochgeschossen, wird Ihnen eine Meile angerechnet. 


Wird die Kugel 5 Sekunden nach Durchquerung der rechten Rampe die linke Rampe 
hochgeschossen, rücken Sie auf die nächste Position vor und erhalten | Million Punkte. 


Lassen Sie alle 6 "BURNIN”-Lichter aufleuchten, um die Buchstaben “A” und “R” von 
“GEAR” aufleuchten zu lassen. 


Gelingt es Ihnen, “GEAR” zu buchstabieren, indem Sie alle vier Lichter aufleuchten lassen, 
aktivieren Sie zwei Positionsänderungen auf der Rampe. “GEAR” wird wiefolgt buchstabiert: 
l. Schießen Sie die Kugel die Sprungrampe hoch, um den Buchstaben “G” 


aufleuchten zu lassen. 
2. Schießen Sie die Kugel durch die “Offroad”-Bahn, um den Buchstaben “E” 
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aufleuchten zu lassen. 


3. . Lassen Sie die Buchstaben “B”, “U” und “R”aufleuchten, um den Buchstaben “A” 
aufblinken zu lassen. 

4. Lassen Sie die Buchstaben “N”, “I” und “N”aufleuchten, um den Buchstaben “R” 
zu aktivieren. 


Die Buchstaben können in beliebiger Reihenfolge aktiviert werden. 
SPEEDOMETER 


jedesmal wenn die Kugel die linke und rechte Rampe (oder die rechte und linke Rampe) und 
dann die Sprungrampe gerade hochschießt, rückt der Tachometer um einen Abschnitt vor, 
und die Geschwindigkeit erhöht sich. Beide, die linke und die rechte Rampe, erzielen den 
tausendfachen Wert des Tachometers, wenn sie getroffen werden. 


POSITION-LIGHTS 


Wenn ein Paar Positionslichter aufblinken, können Sie Ihre Rennposition verbessern (und 
sich weiter auf die Innenbahn vorarbeiten), indem Sie die Lichter aufleuchten lassen. Dazu 
muß die Kugel in schneller Folge zunächst die linke und dann die rechte Rampe (oder 
umgekehrt) hochgeschossen werden. Dann können Sie einen Überholvorgang ausführen, | 
Million Punkte einsammeln und eine neue Rennposition einnehmen. 


CAR 


jedesmal wenn Sie zwei Geschwindigkeitsschritte auf dem Tachometer vorrücken, wird ein 
Zubehörteil für Ihren Wagen aktiviert. Zubehörteile werden gesammelt, indem die Kugel 
eine Rampe oder eine Bahn entlangschießt, wenn eines der Lichter von |-5 aufleuchtet. Jedes 
erworbene Zubehörteil leuchtet auf dem Wagen auf. 
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MILES 


OFFROAD 


GOAL 


TURBO-MODUS 


JUMP 
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Für jede 10 Meilen, die Sie einheimsen können, wird ein Bonus aktiviert: 


I. Ungerade Vielfache (d.h. 30, 50, 70...) aktivieren die Sprungrampe. 

2. Gerade Vielfache (i.e. 40, 60, 80...) aktivieren den “Offroad”-Bonus. 

3. I0 neu dazugewonnene Meilen aktivieren den “Offroad"-Bonus. 

4. 20 neu dazugewonnene Meilen aktivieren die Extra-Kugel auf der oberen rechten Bahn. 


Bei diesem Bonus werden durch Aktivieren der Fallziele, der Puffer oder der Kontakte 
jeweils 100.000 Punkte vergeben. Der Bonus ist aber nur 25 Sekunden lang aktiv. 


Wenn Sie die Innenbahn erreicht haben (I. Position), wird der Ziel-Bonus im Boxenstopp 
aktiviert, und der Jackpot ist 20 Sekunden lang auf der Sprungrampe aktiv. 


Haben Sie den Ziel-Bonus aus dem Boxenstopp erhalten, wird der Turbo-Modus aktiviert, 
der jede Kugel auf der Rampe mit 5 Millionen Punkten belohnt. Der Modus bleibt 25 
Sekunden lang aktiv. 


Ist der Sprung-Bonus aktiviert, bringt die Sprungrampe 10 Millionen Punkte ein. 
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BiLL ON DOLLAR -GAMESHOVV 


Left Passage 


Skill Ramp 


Super Jackpot 


Clockwise Ramp 


Lock 


Left Ball Trap 


Loop Mil Ramp 


Right Passage 


Right Ramp 


Dollar Drop-Targets 


Small Wheel 


Die Preise 


Multi-Bonusse 
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LOOP MIL RAMP 


Die folgenden Hinweise beziehen sich auf die nebenstehende Abbildung. Von oben nach 
unten gibt es folgende Bonusse auf dem Flippertisch: 


Wird die Kugel in schneller Folge über diese Schleife gejagt, erhalten Sie I Million Punkte. 
Über diese Rampe können Sie jedoch auch die linke Kugelfalle erreichen und alle Preise, die 
Sie dort aktiviert haben, einsammeln, oder das kleine Rad drehen, falls es aktiv ist. 


DOLLAR DROP-TARGETS 


RIGHT PASSAGE 


SKILL RAMP 


LEFT PASSAGE 


Werden beide Dollar-Fallziele getroffen, wird das kleine Rad in der linken Kugelfalle aktiviert 
(das Licht “SPIN WHEEL” leuchtet auf, um anzuzeigen, daß das Rad bereit ist). 


Um einige der Preise zu aktivieren, muß die Kugel durch die rechte Bahn laufen. 


jedesmal wenn die Kugel die Geschicklichkeitsrampe hochläuft, wird der Bonuszähler um | 
erhöht. Je nachdem, wie viele Bonusse erworben werden, können unterschiedliche 
Bonusmöglichkeiten aktiviert werden: 

6 Zähler aktivieren den”Money Mania’-Bonus 


I2 Zähler aktivieren eine Extra-Kugel auf der linken Bahn 
18, 24, 30 ... Zähler aktivieren den “Money Mania”-Bonus 


Durchquert die Kugel die linke Bahn, während das “Extra Ball"-Licht aufleuchtet, bekommen 
Sie logischerweise eine Extra-Kugel.Das "MO’MONEY”-Licht (MEHR GELD) leuchtet auf, 
wenn die Extra-Kugel im Spiel ist). 
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CLOCKWISE RAMP 


RIGHT RAMP 


LOCK 


SMALL WHEEL 


LEFT BALL TRAP 
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Schießt die Kugel die Uhrzeigersinn-Rampe hoch, wenn das “50M"-Licht an ist, gewinnen Sie 
den $uper-Jackpot (50 Millionen Punkte). In diesem Abschnitt kann auch der "CASH X5”- 
Bonus in der Sperre aktiviert werden. 


Wird die Kugel die rechte Rampe hochgeschossen, wenn das "JACK POT”-Lichtaufleuchtet, 
haben $ie den Jackpot-Bonus gewonnen. 


Wird die Kugel in die Sperre geschossen, erhalten Sie den momentanen Cashpot-Bonus. Sie 
können den fünffachen Cashpot-Bonus erzielen, wenn das "CASH X5”-Licht aufleuchtet. 
Und schließlich können Sie, nachdem Sie alle sechs Preise gewonnen haben, die Kugel in die 
Sperre schießen, um den Billion-Bonus in der linken Kugelfalle zu aktivieren. 


Haben Sie das kleine Rad aktiviert, können Sie es drehen, indem Sie die Kugel die”Loop Mil"- 
Rampe hochschießen, so daß die Kugel in die linke Kugelfalle fällt. Die Falle hält die Kugel 
fest, während sich das Rad dreht und dann auf einem der acht folgenden Bonusse anhält: 


25.000 Punkte 50.000 Punkte 100.000 Punkte 250.000 Punkte 500.000 Punkte 1.000.000 
Punkte 2.500.000 Punkte 5.000.000 Punkte 


Wenn Sie die Bonuspunkte erhalten haben, wird die Kugel wieder ins Spiel zurückgebracht. 


Die linke Kugelfalle wird folgendermaßen geöffnet: 
I. TV-, Auto- und die Reise-Preise aktivieren 
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2. Boot-, Flugzeug- und die Haus-Preise aktivieren 
3. Beide Dollar-Ziele treffen. 


Außer zum Einsammeln der Preise können Sie die linke Kugelfalle auch dazu verwenden, das 

kleine Rad zu drehen und den Billionen-Bonus einzuheimsen, wenn diese aktiviert sind. 
DIE PREISE 

Es gibt sechs verschiedene Preise, die in zwei Gruppen von jeweils 3 Preisen aufgeteilt sind: 

Gruppe | -TV-, Auto- und Reise-Preise 

Gruppe 2 - Boot-, Flugzeug- und Haus-Preise 

Die Kugel muß über eine Kombination aus verschiedenen Rampen und Bahnen geführt 

werden, um die einzelnen Preise wie folgt zu aktivieren: 

I. Rechte Rampe und dann die Geschicklichkeitsrampe für das TV. 

2. Rechte Rampe und dann die Uhrzeigerrampe für den Wagen. 

3. Linke Bahn und dann die Geschicklichkeitsrampe für die Reise. 

4. Rechte Rampe, Geschicklichkeitsrampe und dann die rechte Bahn für das Boot. 

5. Rechte Rampe, Uhrzeigerrampe und dann die linke Bahn für das Flugzeug. 

6. Linke Bahn, Geschicklichkeitsrampe und dann die rechte Bahn für das Haus. 

Ist ein Preis aktiviert, leuchtet sein Licht (irgendwo am Rande des kleinen Rades) auf. 

Beachten Sie, daß Sie alle drei Preise in einer Gruppe aktivieren müssen, bevor Sie sie aus 

der linken Kugelfalle einsammeln können. Bei drei Preisen wird auch der Jackpot 25 

Sekunden lang aktiviert. 

Schaffen Sie es nicht, alle drei Preise in einer Gruppe zu aktivieren (d.h., wenn Sie die Kugel 

verlieren), müssen Sie leider mit der nächsten Kugel wieder ganz von vorne anfangen. 
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MULTI-BONUSSE 


SUPER-JACKPOT 


MILLION PLUS 


so 


Wird die Kugel die linke Bahn und dann die Uhrzeigerrampe hochgeschossen, können Sie 
sich den nächsten Multi-Bonus in der Reihenfolge holen. Multi-Bonusse von x2, x3, x4, x6, 
x8 und x10 können erzielt werden. 


Haben Sie den Jackpot einkassiert, wird auch der Super-Jackpot (50 Millionen Punkte) auf 
der Uhrzeigersinn-Rampe 5 Sekunden lang aktiviert. 


Schießen Sie die Kugel die rechte Rampe und dann die Uhrzeigersinn-Rampe hoch, haben 
Sie | Million Punkte ergattert. Für jede weitere Ausführung dieser Rampen-Kombination 
erhöhen Sie den Bonus um weitere | Million und können ihn dann einsammeln (d.h. beim 
zweiten Mal erhalten Sie 2 Millionen Punkte, beim dritten Mal 3 Millionen Punkte usw.). 


21IST CENTURY ENTERTAINMENT 


PINBALL FANTASIES 


STONES N Bonss 


RIP Lights KEY Rollovers 
Tower Ramp Screams Ramp 
Left Ramp Right Passage 
Middle Passage Tower Hunt 
Clear Ramp Well Ball Trap 
STONE and BONE Lights Ghosts 


Vault Ball Trap Multi-Bonusse 


„ 
THE VAULT 
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KEY ROLL-OVERS 


TOWER RAMP 


RIPLIGHTS 


SCREAMS RAMP 


Die folgenden Hinweise beziehen sich auf die nebenstehende Abbildung. Von oben nach 
unten gibt es folgende Bonusse auf dem Flippertisch: 


Wenn Sie das Wort “KEY” buchstabieren, indem Sie alle 3 Buchstaben aufleuchten lassen, 
wird der nächste Turm-Bonus aktiviert und der Turm geöffnet. 


Wird die Kugel ins Spiel eingeworfen, leuchtet jedesmal einer der “KEY”-Buchstaben auf. 
Überquert die Kugel den in rascher Folge aufblinkenden Buchstaben, erhalten Sie einen 
Geschicklichkeitsbonus. Dieser beginnt bei | Million Punkte und erhöht sich bei jedem Mal 
um eine weitere Million. 


Die “KEY”-Buchstaben können mit Hilfe der Flippertasten umgeschaltet werden. 


Schießt die Kugel die Turmrampe hoch, erhalten Sie den momentan gültigen Turmbonus, der 
jeweils unter dem Turm angezeigt ist. Sieben Turmbonusse sind vorhanden - eine Extra- 
Kugel, der Jackpot, der Super-Jackpot, | Million Punkte, 5 Millionen Punkte, der “Hold”- 
Bonus und der Doppelbonus. 


jedesmal, wenn $ie durch Aktivieren der drei Buchstaben das Wort “RIP” (Ruhe in Frieden) 
buchstabieren, wird auch der “Kickback”-Bonus im Gewölbe (Vault) aktiviert. 


Schießt die Kugel die “Screams’-Rampe hoch, wird Ihnen ein “Schrei” gutgeschrieben. 
Erreichen Sie die Rampe, wenn das “2X SCREAM”-Licht aufleuchtet, erhalten Sie 2 Schreie. 
Sie können auch von hier aus im “Multi-Dämon”-Modus Bonuspunkte sammeln (5 Millionen, 
10 Millionen oder 20 Millionen Punkte). 
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RIGHT PASSAGE 


LEFT RAMP 


Schaffen Sie die Rampe mehrmals hintereinander, werden weitere Bonusse aktiviert: 


I0 Shots aktivieren eine Extra-Kugel auf der Turmrampe. 
20, 30, 40 ... Shots aktivieren 5 Millionen Punkte auf der Turmrampe. 


Schießen Sie die Kugel durch die rechte Bahn, um zu den “KEY”-Kontaktfeldern und der 
Turmrampe (wenn sie geöffnet ist) zu gelangen. Schaffen Sie die Bahn, wenn das “PLUS”-Licht 
aufleuchtet, erhalten Sie | Million Punkte und erhöhen den Bonus um eine weitere Million. 
Wenn Sie die Kugel das nächste Mal über die Rampe führen, wenn das “PLUS”-Licht 
aufleuchtet, bekommen Sie 2 Millionen Punkte und erhöhen den Bonus um eine weitere 
Million usw. 


jedesmal wenn Sie die Kugel die linke Rampe hochschießen und es gleich darauf noch ein 
zweites Mal schaffen, gibt's I Million Punkte. 


MIDDLE PASSAGE UND CLEAR RAMP 


Wird die Kugel die Mittelrampe hochgeschossen, erreicht sie die Freirampe, von wo aus die 
Kugel zwei Möglichkeiten hat. Der erste Weg führt ins Gewölbe und der andere zum linken 
Flipper. In beiden Fällen rollt die Kugel an den “RIP”-Lichtern vorbei; wenn Sie gut sind, 
können Sie die Buchstaben aufleuchten lassen und den “Kickback”-Bonus im Gewölbe 
aktivieren. 


Auch die "PLUS”- und die "2X SCREAM"”-Lichter werden durch die rechte Bahn bzw. die 
"Screams"-Rampe aktiviert, wenn die Kugel über die Freirampe auf den Flippertisch fällt 


STONE AND BONELIGHTS 
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Werden alle“ STONE”-und "BONE’-Lichter zum Leuchten gebracht, wird ein Gespenst auf 
der Mittelrampe aktiviert. 
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WELL BALL-TRAP 


Schießen Sie die Kugel in den Brunnen, erhalten Sie den momentan gültigen Brunnen-Bonus. 
Sie können sich hier auch den Multi-Bonus holen, wenn das “MB”-Licht aufblinkt. 


VAULT BALL-TRAP 


Ist das Gespenst aktiviert, schießen Sie die Kugel in das Gewölbe, um den Bonus 
einzukassieren. Ist kein Gespenst aktiviert, erhalten Sie die bis jetzt gesammelten Gewölbe- 
Punkte. Kommt die Kugel aus einem normalen Spiel ins Gewölbe (d.h. nicht über die 
Freirampe) und das “"KICKBACK”-Licht leuchtet auf, wenn die Kugel ins Gewölbe geht, 
erhalten Sie den Bonus und die Kugel wird wieder ins Spiel eingeworfen. Ansonsten fällt die 
Kugel über die linke Seitenspur heraus. 


MULTI-BONUSSE 


Um den nächsten Multi-Bonus in der Reihenfolge aktivieren und einsammeln zu können, muß 
die Kugel durch die Mittelbahn und dann in den Brunnen gehen. 


LOOPCOMBINATION 


Läuft die Kugel über die Mittelbahn und auf die Freirampe, so daß sie sofort auf den 
Flippertisch fällt und dann die “Screams”-Rampe hoch, gefolgt von der linken Rampe, 
erhalten Sie 5 Millionen Punkte. 


TOWER HUNT 


Beim Turmjagd-Bonus können Sie Bonusse im Wert von mehreren Millionen Punkten 
einheimsen, wenn die Kugel die Turmrampe hochschießt. Beim ersten Mal gibt's 5 Millionen 
Punkte. Beim zweiten Mal bereits I0 Millionen Punkte, und wenn Sie es ein drittes Mal 
schaffen, werden Sie mit 20 Millionen Punkten belohnt. 

Die Turmjagd wird durch Einsammeln des blauen Gespenstes für die Dauer von 30 Sekunden 
aktiviert. 
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GHOST HUNTER 


MULTI-DEMON 


GRIM REAPER 
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Bei der Gespensterjagd wird durch Treffer der Fallziele, der Puffer oder der Kontakte eine 
Million Punkte vergeben. 

Die Gespensterjagd wird durch Einsammeln des gelben Poltergeistes für die Dauer von 30 
Sekunden aktiviert. 

Der Jackpot kann während dieser 30 Sekunden auch von der Turmrampe aus angegangen 
werden. 


Der “Multi-Dämon”-Bonus wird aktiviert, indem Sie den blauen Tintenfisch einsammeln. Ist 
der Bonus aktiviert, wird die Kugel, wenn sie ins Gewölbe oder in den Brunnen fällt, 
festgehalten. Wird die neue Kugel ins Spiel gebracht, sollten Sie versuchen, auch sie in eine 
Kugelfalle zu bringen. Je mehr Kugeln “eingesperrt” sind, desto höher ist der Multi-Million- 
Bonus: | 

I. Die “Screams”-Rampe bringt Ihnen 5 Millionen Punkte, wenn keine Kugeln gesperrt sind. 
2. Ist eine Kugel gesperrt, so bringt Ihnen die “Screams”-Rampe 10 Millionen Punkte. 

3. Sind zwei Kugeln gesperrt, bringt Ihnen die “Screams”-Rampe 20 Millionen Punkte. 


Der “Multi-Dämon”-Bonus wird für die Dauer von 30 Sekunden aktiviert. 


Beim “Grim Reaper”-Bonus (Sensenmannbonus) werden durch Kugelfalle, Gewölbe und 
Brunnen jeweils 5 Millionen Punkte erzielt. 


Dieser Bonus wird aktiviert, wenn das Sensenmann-Gespenst eingesammelt wurde, das 30 
Sekunden lang aktiv bleibt. 


Während dieser 30 Sekunden ist auch der Jackpot auf der Turmrampe aktiviert. 
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GHOSTS 


SUPER-JACKPOT 


Wenn alle "STONE”- und “BONE”Lichter aufleuchten, wird ein Gespenst aktiviert. Das 
Einsammeln von Gespenstern bringt Bonuspunkte oder aktiviert weitere Bonusse. Gespenster 
werden auf die folgende Art und Weise aktiviert und eingesammelt: 


I. Bat (Fledermaus) - erzielt 5 Millionen Punkte. 

2. Blue Ghost (Blaues Gespenst) - aktiviert den Turmjagd-Bonus. 

3. Green $miler (Grüner Lächler) - aktiviert eine Extra-Kugel auf der Turmrampe. 
4. Red Devil (Roter Teufel) - erzielt 10 Millionen Punkte. 

5. Yellow Poltergeist (Gelber Poltergeist) - aktiviert den Gespensterjagd-Bonus. 
6. Blue Octopussy (Blauer Tintenfisch) - aktiviert den “Multi-Dämon”-Bonus. 

7. Mummy’s Head (Mumienschädel) - bringt 15 Millionen Punkte. 

8. Grim Reaper ($ensenmann) - aktiviert den Sensenmann-Bonus. 


Anmerkung: Ein erleuchtetes Gespenst muß eingesammelt werden, bevor ein weiteres 
espenst aktiviert werden kann. 


Schießen Sie die Kugel, nachdem Sie den Jackpot gewonnen haben, die Turmrampe hoch 
(während das “S-JACKPOT”-Licht unter der Turmrampe aufblinkt), dürfen Sie auch noch 
den Super-Jackpot mit 50 Millionen Punkten mitnehmen. 
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE 


A lire avant toute utilisation d'un jeu video par vous-mäme ou votre enfant 


Certaines personnes sont succeptibles de faire des crises d’&pilepsie ou d’avoir des pertes de conscience & la vue 
de certains types de lumieres clignotantes ou d’elements frequents dans notre environnment quotidien. Ces 
personnes s’exposent & des crises lorsqu'elles regardent certaines images televis&es ou qu’elles jouent ä certains 
jeux video. Ces phänomenes peuvent apparaitre alors m&äme que le sujet n’a pas dantecedent medical ou n’a jamais 
ete confronte A une crise d’epilepsie. 

Si vous-m&me ou un membre de votre famille avez deja pr&sent& des symptömes lies & l’Epilepsie (crise ou perte 
de conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre medecin avant toute utilisation. 
Nous conseillons aux parents d’ätre attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux video. Si vous-m&äme 
ou votre enfant pr&sentez un des symptömes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des 
muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvementinvolontaire ou convultion, veuillez immediatement 
cesser de jouer et consulter votre me&decin. 


PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS 
POUR L'UTILISATION D'UN JEUVIDEO 


Ne vous tenez pas trop pr&s de l'&cran. 

Jouez ä bonne distance de l'&cran de television et aussi loin que le permet le cordon de raccordement. 
Utilisez de preference les jeux vid&o sur un Ecran de petite taille. 

Eviter de jouer si vous tes fatigu& ou si vous manquez de sommeil. 

Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien &clairee. 

En cours d’utilisation, faites des pauses de dix ä quinze minutes toutes les heures. 
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Vous devriez trouver & l'interieur de la boite: 

(a) Les disquettes de jeu (2) 

(b) Un manuel d’instructions (que vous &tes en train de lire) 
(c) Une carte de garantie 

(d) Une carte de demarrage rapide 


Sl vous manque l’un des articles de cette liste, veuillez nous contacter ä l’adresse suivante, 
et nous vous enverrons ce qui vous manque. Nous avons besoin d’une preuve d’achat pour 
pouvoir vous envoyer ce qui vous manque. 

Customer Service Dept. 2 st Century Entertainment Limited 

Westbrook Street 

Blewbury 

Oxon 

OX119QB 

Royaume-Uhi Tel: (+44) 235 851533 


Le service consommateurs est ouvert de 4 hä 17 h, heure anglaise, du lundi au vendredii. 


21IST CENTURY ENTERTAINMENT 


SYSTEME REQUIS 


Pinball Fantasies fonctionne sur tous les ordinateurs IBM PC ou compatibles a 100% 
comportant les specifications suivantes ou superieures a celles-ci: 


Processeur AT 80286 cadence a 16Mhz (nous vous recommandons au moins 16 Mhz si vous 
desirez une meilleure qualit& sonore) 

MSDOS Version 3.3 

Disque dur 3,6 Mo d’espace libre necessaire 

RAM 530 Ko minimum si le son n'est pas utilise 
560 Ko minimum si le son est utilise 

Lecteur de disquettes Lecteur haute densite 1,44 Mo de 3,5' 

GraphismesMode VGA 256 couleurs (pour de bons r&sultats, nous vous recommandons une 
carte VGA moderne et rapide) 


Son Cartes sonores: speaker interne AdLib 
Soundblaster Soundblaster 2 
Soundblaster Pro Soundblaster 16 
Gravis Ultrasound Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum I6 Thunderboard 
Soundmaster 2 Voice master 
Speech Thing DA converter 


Remarque: vous ne pouvez pas jouer ä partir des disquettes, vous devez installer le jeu sur 
votre disque dur. 


PROTECTION DU JEU 


Lorsque vous lancez Pinball Fantasies pour la premiere fois, on vous demandera d’entrer un 
mot se trouvant dans le manuel d’instructions pour pouvoir jouer. Suivez simplement les 
instructions a l&cran pour savoir ol se trouve ce mot, tapez-le et appuyez sur ENTER. 
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CONVENTIONS POURLE TEXTE 


INSTALLER LE JEU 
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Si vous voulez entrer quelque chose dans votre ordinateur suivez les exemples qui vous sont 
fournis dans ce manuel. Dans ces exemples, le texte qui apparait entre des parentheses de 
ce genre “<>” ne doit pas &tre tape car il fait reference a une touche du clavier, c’est-a-dire 
<SHIFT>, <ENTER>, <CTRL>, etc... Appuyez simplement sur la touche indiquee. 


Inserez la disquette libellee “Disk I” dans votre lecteur de disquettes. Placez-vous sur le 
chemin d’acces du lecteur (A:, B: etc), tapez INSTALL et appuyez sur ENTER. 


eX.: Ä: <ENTER> 


INSTALL <ENTER> 


Apres avoir passe les &crans d’introduction (appuyez sur n’importe quelletouche pour cela), 
on vous demandera d’entrer lenom du disque dur sur lequel vous voulez installer lejeu. Vous 
verrez apparaitre une fen&tre contenant les disques disponibles. A ’aide des touches fleches 
HAUT et BAS, placez la barre de surbrillance sur le disque dur desire, etappuyez sur ENTER 
pour confirmer votre choix. 


On vous demandera d’entrer ensuite le nom du repertoire dans lequel vous voulez placer 
le jeu. $i vous ne voulez pas utiliser le repertoire par defaut (vous le verrez affich& dans la 
fenetre DIRECTORY PATH (Chemin du repertoire), effacez-le en utilisant la touche de 
retour arriere, et tapez le nom que vous voulez. Pour utiliser le nom par defaut, appuyez 
simplement sur ENTER. 


Le jeu commencera son installation sur votre disque dur. Apres quelques instants, on vous 
demandera d’inserer la disquette libellee “Disk 2”. Retirez la disquette |, remplacez-la par 
la disquette 2, et appuyez sur n’importe quelle touche. Le jeu poursuivra son installation. 


Lorsque linstallation du jeu est terminee, on vous lindique & ’Ecran. 
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SELECTIONNER UNE CARTE SONORE 


Vous devez maintenant indiquer au jeu la carte sonore que vous utilisez. Appuyez sur 
n’importe quelletouche pour quitter ’&cran “Installation Complete” (Installation terminee). 
Le programme SETSOUND sera lance automatiquement. On vous demandera d’abord de 
selectionner une carte sonore. Pour cela, placez la barre de surbrillance sur la carte sonore 
que vous utilisez (ä l’aide des touches fleches HAUT etBAS), etappuyez sur ENTER. On vous 
demandera peut-&tre d’entrer des details supplementaires concernant votre carte sonore: 


(a) L’adresse du port de base que vous utilisez 
(b) Le reglage IRQ que vous utilisez 
(c) Le nombre de la chaine DMA que vous utilisez. 


Dans chaque cas, le programme SETSOUND vous informera de la configuration par defaut. 
Dans la majorite des cas, ces r&glages par defaut seront corrects. Pour selectionner une 
configuration, placez la barre de surbrillance sur Foption de votre choix et appuyez sur 
ENTER, comme pr&c&demment. 


On vous demandera enfin de selectionner la qualit sonore que vous desirez entendre. || y 
a cinq reglages possibles. Utilisez la barre de surbrillance pour selectionner votre niveau de 
qualit& et appuyez sur ENTER pour confirmer. 


Vous aurez peut-&tre remarque que le programme SETSOUND vous indique le niveau de 
qualit& sonore que votre ordinateur peut supporter; les ordinateurs rapides (c.-a-d. des 
vitesses de 33 Mhz ou plus) peuvent supporter la qualit& sonore la plus &levee, alors que les 
ordinateurs plus lents (c.-a-d. des vitesses de 16 Mhz ou moins) ne pourront supporter qu’un 
niveau sonore moyen ou bas. I|vaut mieux que votre ordinateur fasse fonctionner le scrolling 
a une vitesse Elevee, plutöt que de vous donner une musique de meilleure qualite! 
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QUE SE PASSE-T-IL SI JE CHANGE DE CARTE SONORE? 


LANCER LE JEU 
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Si vous decidez de changer de carte sonore, il est facile de reconfigurer le jeu pour inclure 
la nouvelle carte, car vous pouvez utiliser le programme SETSOUND & tout moment: 


l. Verifiez que vous &tes bien dans la partition du disque dur ou vous avez install 
Pinball Fantasies (c.-a-d. C:,D: etc). Pour passer ä une partition tapez simplement 
son nom: 

C: <ENTER> 

2 Passez au r&pertoire oU vous avez installe le jeu: 
CD\FANTASY <ENTER> 
ou le nom que vous avez donn& au repertoire. 

i. Puis tapez 
SETSOUND <ENTER> 

Le programme SETSOUND fonctionnera de la m&me fagon que lorsque vous avez install 

le jeu. Suivez les instructions & l’&cran afın de selectionner et configurer votre nouvelle carte 

sonore. 


N.B. Bien que le jeu supporte un grand nombre de cartes sonores, il se peut que votre carte 
ne figure pas dans la liste. Cependant, de nombreuses cartes sont compatibles avec la carte 
Soundblaster, et si vous ne trouvez pas votre carte sur la liste, essayez de selectionner 
“Soundblaster”. 


Apres avoir configure le jeu pour qu'il fonctionne avec votre carte sonore, appuyez sur 
n’importe quelle touche pour sauvegarder les donnees sur votre disque dur. Vous &tes 
maintenant pr&t a jouer. Tapez PINBALL et appuyez sur ENTER. 
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LE MENU DES FLIPPERS 


Apres la sequence d’introduction (vous pouvez l’interrompre en appuyant sur une touche), 
vous verrez apparaitre le premier menu des flippers. Vous pouvez utiliser ce menu pour 
acceder aux flippers Partyland et Speed Devils. 


Si vous voulez voir le second menu des flippers, appuyez sur ENTER. Vous pourrez alors 
selectionner les flippers Billion Dollar Gameshow ou Stones N Bones. Appuyez sur ENTER 
pour retourner au premier menu. 


Dans le coin superieur gauche de chaque barre de menu, vous verrez une reference 4 une 
touche de fonction (“F2”, par exemple). Si vous appuyez sur cettetouche, leflipper que vous 
pouvez voir sur la barre de menu se chargera automatiquement. 


II n'est pas necessaire d’avoir un menu a l’Ecran pour charger le flipper correspondant. Par 
exemple, si les menus Partyland et Speed Devils sont affiches et que vous desirez charger 
le flipper Stones N Bones, il vous suffit d’appuyer sur FA. 


Si vous n’appuyez sur aucune touche lorsqu'un menu est a &cran, ce menu disparaitra et 
un tableau des meilleurs scores ou un Ecran texte apparaitra. Pour retourner a un menu des 
flippers, appuyez sur ENTER. 


LE MENU DES OPTIONS 


I existe un certain nombre de caracteristiques de jeu que vous pouvez modifier, dans Pinball 
Fantasies. Vous pouvez modifier ces caracteristiques a partir de l’Ecran des options, auquel 
vous pouvez acceder en appuyant sur F5 lorsqu’un menu des flippers, un tableau des 
meilleurs scores ou un Ecran texte est ä l’Ecran. 


Quandl’ecran des options estaffichg, ilest exträmementfacile demodifier une caracteristique. 
Utilisez les touches FLECHES HAUT et BAS pour placer la fleche sur "option que vous 
desirez modifier. Appuyez sur ENTER ou sur la BARRE D’ESPACEMENT pour passer d'un 
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reglage A l’autre pour les differentes options. Ces options et leurs reglages sont: 


Caracteristique Reglage Explication 

Balls (Billes) 3 ou5 nombre de billes par jeu 

Angle Low/High (Haut/Bas) inclinaison du flipper 

Scrolling Soft/medium/hard % diinertie dans le (Faible/moyen/rapide) 
scrolling 

In-game music On/off active/desactive la (musique) musique 

Resolution Normal/High 320*240 ou 360*350 (Normale/Haute) pixels 

Mode Colour/Mono 256 couleurs ou gris (Couleurs/Mono) 


Quand vous avez termine la configuration du jeu, selectionnez l'option "SAVE AND EXIT” 
(SAUVEGARDER ET QUITTER), puis appuyez sur ENTER. Vous retournerez au menu des 
flippers oU vous vous trouviez precedemment. 


LES CONTROLES - COMMENT JOUER 
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Une fois un flipper charge, il attend en mode “Attente”. C’est-ä-dire que le flipper defile sur 
l&cran automatiquement, en attendant que vous commenciez & jouer. Le flipper sera 
toujours dans ce mode quand il est charge mais que vous n'y jouez pas. 


Pour commencer a jouer, vous devez determiner combien de joueurs vont prendre part, il 
peut y en avoir jusqu’& 8, pour une seule partie. Pour selectionner le nombre de joueurs, 
servez-vous des touches de fonction suivantes: 


Touche Fl: I joueur Touche F2: 2 joueurs 
Touche F8: 8 joueurs 
Quand vous avez selection le nombre de joueurs, le flipper sera initialise (une bille sera 
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chargee et vous pourrez commencer ä jouer). 

Chaque joueur a trois billes par partie (sauf si vous avez change le nombre de billes a l’ecran 
des options). Vous devez vous servir des touches suivantes pour jouer: 

Touche Action correspondante 

FLECHE BAS le ressort se retracte (relächez la touche pour tirer) 
SHIFT/CTRL/ALT gauche tous les flippers gauches 

SHIFT/CTRU/ALT droit tous les flippers droits 

Si vous ne jouez pas seul, la partie se deroule comme suit: 


Le joueur | commence et joue sa premiere bille. Quand il la perd, c'est le tour du joueur 
2, qui joue alors sa premiere bille, et ainsi de suite. Quand le dernier joueur a perdu sa 
premiere bille, c'est a nouveau le tour du joueur I, qui joue sa deuxieme bille. La partie 
continue de cette facon, jusqu’a ce que tous les joueurs aient joue leurs 3 (ou 5) billes (game 
over). 


En plus des contröles standard, le jeu a des caracteristiques particulieres: 
I. Pousser la table (Touche: BARRE D’ESPACEMENT) 


Parfois, il est utile de pousser la table pour faire bouger la bille, quand elle est loin desflippers. 
Pour ce faire, lors du jeu, appuyez sur la BARRE D’ESPACEMENT. Remarque: n’utilisez pas 
cette touche trop souvent, car vous finirez par faire “tilter” la table, les deux flippers se 
bloqueront et vous perdrez votre bille! 

2. Deplacer les lumieres (Touches: SHIFT/CTRU/ALT gauche et droit) 

Imaginez que vous ayez trois lumieres allumees sur une serie de quatre. Vous essayez donc 
d’allumer la derniere lumiere mais calculez mal votre coup et la bille se dirige sur une des 
lumieres deja allumees. Tout n'est pas perdu! Avec les touches flippers (SHIFT/CTRLIALT 
gauche et droit), vous pouvez faire defiler ces lumieres dans le sens des aiguilles d’une 
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montre, de fagon ä ce que chaque lumiere se deplace d’un cran vers la gauche; si vous &tes 
assez rapide, vous pourrez placer la lumiere non allumee sur !'emplacement vers lequel se 
dirige la bille, parvenant & l’allumer et r&ussissant ainsi la serie entiere, ce qui vous fait 
marquer des points de bonus et active parfois une autre fonction speciale du flipper! 


Seules quelques series de lumieres sur chaque flipper peuvent &tre contrölees de cettefagon. 
Voyez les conseils de jeu concernant chaque flipper pour vous familiariser avec ces series 
de lumieres “defilantes”. 


3. Mettre le jeu en pause (Touche: P) 


Si vous voulez interrompre le jeu sans le quitter et sans perdre la bille en cours, il vous suffit 
d’appuyer sur la touche P. Pour reprendre le jeu, appuyez sur une touche quelconque (sauf 
ESC). 

4. Recommencer le jeu (Touche: ESC) 

Si vous n’&tes pas satisfait de la partie en cours et voulez recommencer, perdez la bille que 
vous jouez et attendez qu’une nouvelle bille soit chargee. Puis, appuyez sur ESC. Le flipper 
passera en mode “Attente”. Pour commencer un nouveau jeu, servez-vous des touches de 
fonction comme auparavant. 

Remarque: sic’estune partie plusieurs joueurs, les parties detous les joueurs recommencent 
au debut quand vous appuyez sur ESC. 

5, Quitter le flipper (Touches: P, ESC, Y et N) 

Si vous jouez sur un flipper mais voulez jouer sur un des autres, suivez les instructions 
suivantes: 

Mettez le jeu en pause avec P. Puis, appuyez sur ESC. On vous demanderaalors si vous voulez 
vraiment quitter le jeu. Si oui, appuyez sur Y. Si vous changez d’avis, appuyez sur N. 


Si vous appuyez sur Y, le flipper disparaitra et un menu des flippers s’affichera. Servez-vous 
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des touches de fonction comme auparavant, pour charger un nouveau flipper. 


Sivousappuyez sur N, le jeu retournera en pause. Appuyez sur n'importe quelletouche pour 


reprendre le jeu. 


6. “Oh, j'ai charge le mauvais flipper!” (Touches: ESC, Y et N) 


Si vous chargez un flipper par erreur, appuyez sur ESC. On vous demandera si vous voulez 
vraiment quitter. Appuyez sur You N. En appuyant sur Y, vous affichez un menu des flippers. 
En appuyant sur N, le flipper retournera en mode “Attente”, oü vous pourrez utiliser les 
touches de fonction pour commencer 4 jouer, si vous changez d’avis. Voici un resume des 


contröles: 

Touche(s) 

deFlar4 

deFlaF8 

FLECHE BAS 
SHIFT/CTRLIALT gauche 


SHIFT/CTRL/ALT droit 


BARRE D’ESPACEMENT 
. 


ESC 
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Action 
charger un flipper 
choisir le nombre de joueurs 
retracter le ressort (relächez la touche pour lancer la bille) 
tous les flippers gauches 
faire defiler les lumieres dans le sens des aiguilles d'une montre 
tous les flippers droits 
faire defiler les lumieres dans le sens des aiguilles d’une montre 
pousser la table 


mettre le jeu en pause (appuyez sur une touche quelconque 
pour recommencer) 


quitter un flipper (pendant une partie et quand le jeu est en 
pause) 


quitter une partie (quand la bille est chargee) 


=) 


MEILLEURS SCORES 


Quand vous avez termine une partie et que vous avez obtenu un score &lev&, on vous 
demandera d’entrer votre nom sur le tableau des meilleurs scores. II y a un tableau des 
meilleurs scores different pour chaque flipper. 


Vous pouvez taper trois lettres, en guise de nom. Pour ce faire, il vous suffit de taper ces 
lettres quand vous verrez "HIGHSCORE PL x ( )” sur le tableau (x est le nombre 
correspondant au joueur). 


Les meilleurs scores sont sauvegardes & chaque fois que vous quittez un flipper et que le 
menu principal est recharge. Remarque: c’est le SEUL moment ou les scores sont 
sauvegardes. 


INFORMATIONS GSENERALES 


Quand vous avez fait une partie et perdu toutes vos billes, vous participerez & la “oterie”. 


L’avant-dernier chiffre de votre score sera affiche dans le panneau des scores, et des chiffres 
commenceront 4 y apparaitre au hasard. Ils defileront pendant un court moment, puis, enfin, 
un seul chiffre restera affiche. Si ce chiffre est identique au vötre, vous obtiendrez une “extra- 
ball”. 


Si plusieurs joueurs ont participe, l’avant-dernier chiffre du score de chacun d’entre eux sera 
affich& dans le panneau des scores. La “loterie” se deroule ensuite de la m&me facon, sauf 
que cette fois, il est possible que plus d’un joueur obtienne une “extra-ball”. 


Cette “loterie” n’a lieu qu’une fois par partie. 


Le JACKPOT est un SCORE-BONUS, auquel chaque joueur contribue pendant la partie. || 
revient a zero ä chaque fois qu'un joueur le remporte. 


Lumieres - Comme l’espace sur les flippers est insuffisant pour decrire les caracteristiques 
de chaque lumiere, nous utilisons les abreviations suivantes: 
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xXK.  - marque xxx mille points 


XB - Extra-Ball 

DB - Double Bonus (Bonus Double) 
SB - Score-Bonus 

HB - Bonus Hold (garder) 

MB - Multi Bonus (Bonus multiple) 
JP - Jackpot 


N’oubliez pas! Une Iumiere clignotante indique souvent un endroit oü vous pouvez obtenir 
des points et des bonus importants. 


La plupart des bonus ne sont pas ajoutes a votre score immediatement. Quand vous perdez 
une bille, ils sont ajoutes et votre score est mis a jour. 


Nous utiliserons les termes suivants pour decrire les caracteristiques de chaque flipper: 


Roll-Over - C'est une petite cible qui depasse de la surface du flipper. Elle apparait comme 
une ligne verticale de couleur m£tallique et il ya souvent une lumiere au-dessus 
ou en-dessous. Vous devez d’abord activer cette lumiere, puis vous ramasserez 
des points, un score-bonus ou un bonus multiple ä chaque fois que la bille roulera 
dessus. 

Cible - Cest une simple cible, construite sur les sections solides (comme les murs) d'un 
flipper. Il y a generalement une lumiere devant. Si vous touchez la cible avec la 
bille, la lumiere s’allume et vous recevez parfois des points ou un score-bonus, 
ou cela active une autre fonction du flipper. 

Cible tombante - similaire aux cibles normales. 


Passage -c’est un canal ä travers lequel la bille peut rouler. 
Trappe -c’est un petit passage, sans issue. Quand la bille rentre dans une trappe, elle y 
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Lettres 


Rampes 


Tunnel 


est retenue pendant un petit moment, et vous marquez un score-bonus OU 
quelque chose de ce genre. Les trappes peuvent &tre recouvertes (vous ne 
pouvez pas voir la bille) ou ouvertes (vous pouvez voir la bille). 

- en fait, ce sont des lumieres en forme de lettres. Elles forment des mots sur 
chaque flipper et quand vous avez active le mot entier, vous marquez un bonus 
ou activez une autre fonction du flipper. 

- ce sont des passages sureleves. Ellestransportent unebbilled’un endroitäl’autre 
du flipper. Leur entree est une plaque de metal qui, a mi-chemin, est remplacee 
par des rails sur lesquels la bille roule. En general, vous pouvez aussi envoyer la 
bille sous ces rampes. 

- Cest un passage qui passe sous une rampe ou toute autre partie sur&levee d’un 
flipper. 


Bonus multiple - quand vous obtenez ce bonus, il multiplie votre score-bonus. Vous pouvez 


Bumper 


Kicker 


obtenir des bonus multiples de x2, x3, x4, x5, x6, x7, x8, x9 ou x10, selon le 
flipper. 

- un bumper circulaire sur lequel la bille rebondit tres vite; vous marquez des 
points & chaque fois que vous le touchez. 

- un bumper triangulaire, qui se trouve en general au-dessus des flippers, en bas 
de latable, sur lequel la bille rebondittres vite; vous marquez des pointsächaque 
fois que vous le touchez. 


PROBLEMES TECHNIQUES 


Il peut arriver que vous n’arriviez pas a lancer Pinball Fantasies apres l'installation. Cela sera 
sürement dü au fait que votre ordinateur ne dispose pas de la quantit& de memoire 
necessaire au chargement et au lancement du jeu. 


Si le jeu vous indique qu'il n’y a pas assez de m&moire pour le lancer, vous devrez liberer de 
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lamemoire utilisee par d’autres programmes. La fagon la plus facile de faire cela est d’utiliser 
une disquette de boot DOS; vous pouvez &galement consulter votre manuel DOS pour 
trouver comment liberer la memoire conventionnelle. 


Quand vous utilisez une disquette de boot DOS pour initialiser votre ordinateur, vous aurez 
un systeme aussi “propre” que possible, c’est-a-dire que les programmes qui utilisaient de 
la m&moire precieuse ne s’y trouvent plus. 


Pour creer une disquette de boot, suivez les instructions suivantes: 


(a) 
(b) 
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Inserez une disquette neuve dans le lecteur de disquettes A:. La taille de votre 
lecteur de disquettes (5,25 ou 3,5") n’a aucune importance. 

Assurez-vous d’&tre dans le repertoire de votre disque dur en tapant 

C: <ENTER> 

CD\<ENTER> 


Si C: n'est pas le disque dur que vous utilisez, remplacez “C:” par la lettre du 
disque dur que vous utilisez: “D:”, “E:", etc. A chaque fois que nous mentionnons 
°C, remplacez-le par la lettre correspondant & votre disque dur. 

Au prompt C:, tapez: 

FORMAT A: /S /N:9 /T:40 <ENTER> (si vous utilisez une disquette 5,25") ou 
FORMAT A: /S /N:9 /T:80 <ENTER> (si vous utilisez une disquette 3,5") 


L’ordinateur pr&parera alors la disquette (elle sera formatee et les fichiers du 
systeme dont la disquette de boot a besoin y seront copies). 

Unefois la disquette pr&par&e, on vous demandera de lui donner un nom. Tapez 
“BOOTDISK” et appuyez sur ENTER. 

On vous demandera si vous desirez formater une autre disquette. Appuyez sur 
“N”, puis sur ENTER. Votre disquette de boot est maintenant prete a &tre 
utilisee. 
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Pour utiliser la disquette de boot, inserez-la dans le lecteur de disquettes et reinitialisez votre 
ordinateur. Au lieu de chercher les informations sur le disque dur, ’ordinateur les cherchera 
sur la disquette de boot quand il s’initialisera. Quand le prompt A: apparait (A>), passez au 
disque dur et au repertoire dans lequel vous avez install& Pinball Fantasies en tapant (par 
exemple): 

C: <ENTER> 

CD\nom du repertoire du jeu <ENTER> 

Puis, tapez PINBALL, appuyez sur ENTER et le jeu devrait se lancer normalement. 


Remarque: il existe un cas oü la disquette de boot ne servira a rien: quand vous essayez 
d’utiliser une carte sonore Gravis Ultrasound. 


Quand vous utilisez cette carte sonore, notre programme SETSOUND a besoin de lire un 
petit bout de texte sur un des fichiers du systeme (AUTOEXEC.BAT) pour pouvoir 
indiquer au jeu que la carte sonore est pr&te & lusage. 


Quand vous faites une disquette de boot DOS, le fichier AUTOEXEC.BAT n’y est pas copie 
(ce qui est parfaitement normal). Cela signifie que quand vous lancez le jeu apres avoir utilise 
la disquette de boot, il ne pourra pas utiliser la carte sonore car il ne pourra pas la detecter. 


Dans cette situation, vous avez deux possibilites. Vous pouvez retourner au programme 
Setsound et selectionner l’option INTERNAL SPEAKER (Speaker interne) ou NO SOUND 
(Pas de son), puis lancer le jeu. Ou vous pouvez consulter votre manuel DOS pour trouver 
comment liberer la m&moire conventionnelle. 


Si vous rencontrez d’autres problemes avec votre exemplaire de Pinball Fantasies, contactez 
notre service clientele au numero de telephone et aux heures indiques au debut de ce 
manuel. 


Vous pouvez &galement nous envoyer le jeu. Si vous nous renvoyez le jeu, assurez-vous 
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d’avoir rempli et de nous avoir renvoye la carte d’enregistrement et de garantie ci-incluse 
(Si vous nous renvoyez cette carte & l’avance, nous remplacerons votre exemplaire 
efficacement et rapidement, si cela s’av&re necessaire). Vous trouverez notre adresse au 
debut de ce manuel. 
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PARTYLAND 


La Rampe Skyride Les Roll-overs Puke 
La Zone de Chute Le Tunnel 
L’Arcade La Rampe Cyclone 


Les Lettres Mad La Cible Arcade 


Les lumieres Rocket © La Passage de Droite 


— 
Snacks et Trappe de Gauchel 


Les Cibles Duck 


Les Lettres Crazy Le Dragon 


Les Lumieres Extra Ball Les Lumieres Extra Ball 
Les Lumieres Party Les Lumieres Jackpot 


Multiplicateurs de Bonus 
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Les renseignements suivants se rapportentälafigure ci-contre. Du haut vers le bas duflipper, 
Iya 
LES ROLL-OVERS "“PUKE” 


Si vous epelez “PUKE” en allumant les quatre lettres des roll-overs Puke, un bonus sera 
active, dans labouche du dragon. Trois bonus peuvent &tre actives. Lapremiere fois que vous 
epelez "PUKE”, vous activez 5 millions de points. La deuxieme fois, une “extra-ball”. La 
troisieme fois, le Jackpot. Ces bonus sont disponibles 4 tour de röle, c’est-a-dire que la 
quatrieme fois que vous Epelez “PUKE”, vous activez les 5 millions de points, ainsi de suite. 


Vous pouvez deplacer les lettres du mot “PUKE” en utilisant les touches flippers. 


LA RAMPE SKYRIDE 
Si vous envoyez la bille dans la rampe Skyride, vous activez une lumiere Fusee. Vous vous 
servez &galement de la rampe Skyride pour atteindre les roll-overs Puke. 

LA ZONE DE CHUTE 
C'est la que la billetombera apr&s que vous ayez joue a la machine 4 sous, que vous ayez fait 
passer la bille dans le tunnel ou que vous ayez reussi ä trouver le Couloir Cache. 

LE PASSAGE DE SAUCHE 
Faites passer la bille dans le passage de gauche pour allumer une des lettres composant le 
mot “MAD”. 

LES LUMIERES FUSEES (ROCKET) 


Allumez les 3 lumieres Fus&es pour activer un bonus multiple dans le passage de droite. Vous 
pouvez activer un bonus multiple de x2, x4, x6 ou x8. 


Quand vous avez active tous les bonus multiples, si vous allumez les 3 lumieres Fusees, vous 
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LE TUNNEL 


obtiendrez une “extra-ball”. Si vous avez la chance d’allumer encore une fois les lumieres 
Fusees, vous obtiendrez | million de points. Quand vous avez obtenu l’extra-ball et le bonus 
de | million de points, cela reprend au debut; allumer les 3 lumieres Fus&es vous donnera 
lextra-ball, et ainsi de suite. 


Faites passer la bille dans le tunnel plusieurs fois de suite pour obtenir le bonus du tunnel. 
La premiere fois, vous marquerez | million de points et la lumiere “3M” sera activee pendant 
I0 secondes. Faites passer la bille dans le tunnel lorsque la lumiere “3M” clignote pour 
marquer 3 millions de points et activer la lumiere “SM” pendant I0 secondes. Faites passer 
la bille dans le tunnel pendant que la lumiere “SM” clignote et vous marquerez le bonus du 
tunnel le plus &leve, 5 millions de points. 


LA RAMPE CYCLONE 


Envoyez la bille dans la rampe Cyclone pour ajouter | au compteur de bonus du Cyclone. 
Si vous y envoyez la bille lorsque “x5” clignote, 5 sera ajout& au compteur de bonus du 
Cyclone. 


LE PASSAGE DE DROITE 


LA CIBLE ARCADE 


Faire passer la bille dans le passage de droite vous donne le bonus Ballon clignotant et active 
le suivant. II ya trois bonus Ballons: 250 000, 500 000 et 750 000 points. Quand vous avez 
obtenu les trois bonus Ballons, vous pouvez essayer de les obtenir 4 nouveau, en 
recommengant du debut. 


Touchez cette cible pour activer la machine a sous (Arcade clignotera quand elle est 
allumee). 
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L’ARCADE 


Envoyer la bille dans !’Arcade quand elle est activee vous donnera l’occasion de jouer une 
partie de machine a sous. Si vous avez trois Barres, vous obtiendrez un bonus; il en existe 
six: 

I. Rien (Pas de bonus). 

2. 500 000 points. 

3. | million de points. 

4. 5 millions de points. 

5. Active !extra-ball de la travee laterale. 

6. Allume une lettre de “Crazy”. 


LES CIBLES CANARDS (DUCK) 


LE DRAGON 


Epeler “HIT” en touchant les trois cibles Canards activera un Snack dans la Trappe gauche. 
Vous pouvez activer une glace (icecream), un soda ou un paquet de pop-corn. Vous pouvez 
activer lestrois snacks enm&metemps, mais sivous envoyez la bille dans la Trappe de gauche, 
vous n’obtiendrez que le snack suivant. 


Envoyer la bille dans la bouche du Dragon vous donnera un bonus special. Vous pouvez 
obtenir le Jackpot si “JP” clignote, une “extra-ball” si “Ball” clignote ou 5 millions de points 
si “5M” clignote. Si aucun bonus special n'est active, vous marquerez 250 000 points. 


LA TRAPPE DE GSAUCHE 


Envoyez la bille dans latrappe de gauche pour obtenir le snack qui clignote. Quand vous avez 
obtenulestrois snacks (glace, sodaetpopcorn), lebonus Hold et lebonus Double du passage 
de droite s’activent. Remarque: le bonus Double n'est disponible que pendant I0 secondes. 
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A chaque fois que vous obtiendrez les trois snacks, apres la premiere fois, vous activerez le 
bonus Double du passage de droite. 


LESLETTRES CRAZY 
Vous allumez une lettre composant le mot Crazy a chaque fois que vous &pelez “MAD”. 
Epeler “CRAZY” en allumant toutes les lettres, active la fonction Mega-Rire. 

LES LUMIERES PARTY 


Si vous Epelez "PARTY" en allumant toutes les lettres, vous activerez la fonction Happy- 
Hour. Pour allumer les lettres, suivez les &tapes ci-dessous: 


|. Pour allumer P, faites faire une boucle inversee & la bille puis envoyez-la dans le 


tunnel. 

2. Pour allumer A, activez les trois snacks gräce aux cibles Canards et ramassez les 
snacks de la Trappe de gauche. 

3. Pour allumer R, faites faire une boucle inversee & la bille puis envoyez-la dans la 
rampe Cyclone. 

4, Pour allumer T, faites faire une boucle (normale ou inversee) & la bille ou 
envoyez-la dans la rampe Skyride deux fois en I0 secondes. 

5, Pour allumer Y, allumez toutes les lettres composant le mot “PUKE”. 


LA BOUCLE ET LA BOUCLE INVERSEE 


Vous effectuez une boucle en envoyant la bille avec force dans le passage de gauche, de fagon 
a ce qu’elle passe en haut du flipper, puis descende dans le passage de droite. Une boucle 
inversee est effectuee en envoyant la bille dans le passage de droite, defaconäce qu’elle passe 
en haut du flipper puis descende dans le passage de gauche. 


MULTIPLICATEURS DE BONUS 


Si vous passez trois fois dans la rampe Skyride, puis effectuez une boucle inversee, vous 
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obtiendrez automatiquement le bonus multiple suivant de la sequence. 


LE MEGA-RIRE 


Quand vous avez active le Mega-Rire, vous pouvez marquer 5 millions de points en faisant 
passer la bille d travers n'importe quel passage ou n'importe quelle rampe. Cette fonction, 
a chaque fois qu’elle est activee, dure 25 secondes. 

Quand vous activez le Mega-Rire, vous activez &galement le Jackpot dans la bouche du 
dragon. 


HAPPY-HOUR 


Quand vous avez active l'Happy-Hour, vous pouvez marquer | million de points en envoyant 
labille sur n'importe quelle cibletombante, n’importe quelbumper ou n’importe quelle cible. 
Comme le Mega-Rire, une fois activee, la fonction Happy-Hour ne dure que 25 secondes. 
Activer ’Happy-Hour active &galement le Jackpot dans la bouche du dragon. 


LES LUMIERES EXTRA-BALL DE LA TRAVEE LATERALE 


Quandlles lumieres "XB" sontactivees dans lestrav&es de gauche et de droite, sivous perdez 
la bille et qu’elle passe dans l'une de ces trav&es, vous obtiendrez une “extra-ball”. 


LE COUP PROFESSIONNEL 


Vous pouvez effectuer un coup professionnel en envoyant la bille dans le tunnel ou dans la 
rampe Skyride immediatement apres avoir &jecte la bille au debut de chaque tour. La 
premiere fois que vous reussissez un coup professionnel, vous recevrez | million de points. 
La deuxieme fois, 2 millions de points, la troisieme fois, 3 millions, et ainsi de suite. 


LE COULOIR CACHE 


Trouvez le Couloir Cache et envoyez-y la bille pour activer la lumiere “x5” de la rampe 
Cyclone. 
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SPEED DEVILS 


Le Passage Off Road Le Passage Superieur Droit 


Le Tremplin Super Jackpot 


Les Lumieres Voiture Les Roll-Overs Pit 


Jackpot 
Extra Ball La Rampe de Droite 
La Rampe de Gauche Les Lumieres Burnin' 


Les Lumieres Gear Le Compteur de Vitesse 


La Voiture Les Lumieres de Position 


Les Bonus Multiples 
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Les renseignements suivants se rapportentälafigure ci-contre. Du haut vers le bas duflipper, 
Iya: 

LE PASSAGE TOUT-TERRAIN (OFFROAD) 
Envoyer la bille dans le passage Tout-Terrain quand “MB” clignote vous donnera un bonus 
multiple. Vous pouvez obtenir un bonus multiple de x2, x3, x4, x5, x6, x7, x8 et x9. Si vous 
envoyez la bille dans le passage Tout-Terrain quand la lumiere “|” ou “4” clignote, vous 
ramasserez un accessoire pour votre voiture. 

LE PASSAGE SUPERIEUR DROIT 


Si vous envoyez la bille dans le passage superieur droit quand "XBALL” clignote, vous 
obtiendrez une “extra-ball”. Si vous y envoyez la bille quand “3” ou “5” clignote, vous 
obtiendrez un accessoire pour votre voiture. 

LES STANDS (PIT STOP) 


Envoyer la bille dans les stands quand “HB” clignote activera le bonus Hold. Si vous |'y 
envoyez quand “SUPER” clignote, vous ramasserez le Super Jackpot. Quand "GOAL” 
clignote, envoyez la bille dans les stands pour activer le mode Turbo. 

LES ROLL-OVERSPIT 


Epeler “PIT” en allumant les trois lettres des roll-overs Pit active un bonus multiple dans le 
passage Tout-Terrain. 


Une fois tous les bonus multiples actives et ramasses, epelez “PIT” et vous marquerez | 
million de points. 


LA RAMPE DE DROITE 


Si vous envoyez la bille dans la rampe de droite, vous obtiendrez | mile. 
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Si vous envoyez la bille dans la rampe de droite moins de 5 secondes apres l’avoir envoye 
dans la rampe de gauche, vous passerez & la Position suivante et marquerez | million de 
points. 

LE TREMPLIN (JUMP) 


Si vous envoyez la bille sur le Tremplin quand “|P” clignote, vous ramasserez le Jackpot. Vous 
pouvez obtenir un autre accessoire pour votre voiture en envoyant la bille sur le Tremplin 
quand “2” clignote. Quand “JUMP” clignote, envoyez la bille sur le Tremplin et vous 
marquerez |0 millions de points. 
LA RAMPE DE SAUCHE 
Si vous envoyez la bille dans la rampe de gauche, vous obtiendrez | mile. 
Si vous envoyez la bille dans la rampe de gauche moins de 5 secondes apres l’avoir envoye 
dans larampe de droite, vous passerezä la Position suivante et marquerez | million de points. 
LES LUMIERES BURNIN’ 
Touchez et allumez les 6 lumieres "BURNIN” pour activer les lumieres “A” et “R” de 
“GEAR”. 
LES LUMIERES GEAR 


Si vous Epelez “GEAR” en allumant les 4 lettres, vous activerez deux depassements sur les 
rampes. Pour &peler "GEAR: 

I. Envoyez la bille sur le Tremplin pour allumer le “G”. 

2. Envoyez la bille dans le passage Tout-Terrain pour allumer le “E”. 

3. Touchez et allumez le “B”, le “U” et le “R” pour allumer le “A”. 

4. Touchez et allumez le “N”, le “I” et le “N” pour allumer le “R”. 


Vous pouvez allumer les lettres dans lordre de votre choix. 
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LE COMPTEUR DE VITESSE 


Chaque fois que vous envoyez la bille dans les rampes de gauche et de droite (ou de droite 
et de gauche), puis sur le Tremplin, vous faites avancer le compteur de vitesse d’un segment 
et votre vitesse augmente. Les rampes de gauche et de droite vous donneront alors 1000 
fois la valeur de ce qu’indiquait votre compteur au moment ou la bille est passee. 


LES LUMIERES DE POSITION 


LA VOITURE 


LES MILES 


Quand deux lumieres de position clignotent, vous pouvez ameliorer votre position dans la 
course (et vous rapprocher de la pole position) en allumant les lumieres. Pour allumer une 
lumiere, envoyez la bille dans la rampe gauche puis la rampe droite (ou vice versa), 
rapidement. Vous effectuerez alors un depassement, marquerez | million de points et 
prendrez une nouvelle position dans la course. 


A chaque fois que votre vitesse augmente de 2 au compteur, un accessoire pour votre 
voiture sera active. Ramassez-le en envoyant la bille dans la rampe ou le passage ou une 
Iumiere de “I” a “5” clignote. Quand vous aurez ramass& un accessoire, il clignotera sur la 
voiture. 


Pour chaque multiple de I0 miles que vous ramassez, vous activerez un bonus: 


. Ramasser les multiples de I0 miles dont le premier chiffre est impair (30, 50, 
70...) active le Saut. 


2. Ramasser les multiples de I0 miles dont le premier chiffre est pair (40, 60, 80...) 
active le Tout-terrain. 
3. Ramasser I0) miles active le Tout-terrain. 


Ramasser 20 miles active l’extra-ball du passage superieur droit. 
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TOUT-TERRAIN 


GOAL 


LE MODE TURBO 


LE SAUT JUMP) 


Pendant le tout-terrain, toucher n'importe quel bumper, cible tombante ou cible vous 
donnera 100 000 points. Une fois activee, cette fonction ne dure que 25 secondes. 


Quand vous avez atteint la pole position (la l&re position), lafonction Goal sera activee, aux 
stands, et le Jackpot sera disponible sur le Tremplin, pendant 20 secondes. 


Ramasser le Goal aux stands active lemode Turbo; pendant que ce mode estactive, achaque 
fois que vous envoyez la bille dans une rampe, vous marquez 5 millions de points. Le Mode 
Turbo dure 25 secondes. 


Unefois Jump active, envoyez la bille sur le Tremplin et vous marquerez IQ millions de points. 
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BiLLı ON DOLLAR GAME SHOVV 


Le Passage de Gauche 


La Rampe Skill 


Super Jackpot 


La Rampe Clockwise 


Le Verrou 


La Trappe de Gauche 


La Rampe Loop Mil 


Le Passage de Droite 


La Rampe de Droite 


Cibles Dollar Tombantes 


La Petite Roue 


Les Prix 


Les Bonus Multiples 
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Les renseignements suivants se rapportentällafigure ci-contre. Du haut vers le bas duflipper, 
ya: 
LA RAMPE LOOPMIL 
Si vous envoyez la a bille dans la rampe Loop Mil plusieurs fois de suite, vous marquerez | 
million de points. Cette rampe vous sert aussi & atteindre la trappe de gauche, d ramasser 
les prix que vous avez actives, ou ä faire tourner la Petite Roue quand elle est activee. 
LES CIBLES-DOLLARS TOMBANTES 
Si vous touchez et allumez les deux cibles-dollars tombantes, vous activerez la Petite Roue 
de la trappe de gauche (“SPIN WHEEL” clignotera pour indiquer que la roue est amorc£e.) 
LE PASSAGE DE DROITE 


Vous devrez faire passer la bille a travers le passage de droite pour activer certains prix. 


LA RAMPE SKILL 


Chaque fois que vous envoyez la bille dans la rampe Skill, vous ajoutez | au compteur de 
bonus. Vous pouvez activer des bonus selon le nombre de points de bonus que vous 
ramassez: 


6 points activent la Folie de l’argent 
12 points activent l’extra-ball du passage de gauche 
18, 24, 30... points activent la Passion de l’argent 


LE PASSAGE DE SAUCHE 


Si vous faites passer la bille a travers le passage de gauche quand la lumiere de l’extra-ball 
clignote, vous obtenez, cela va de soi, une “extra-ball” (la lumiere "MO’MONEY” est activee 
quand vous obtenez une “extra-ball”). 
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LA RAMPE CLOCKWISE 


Si vous envoyez la bille dans la rampe Clockwise quand “50M” est allume, vous obtiendrez 
le Super Jackpot (50 millions de points). Cela activera &galement “CASH X5” du verrou. 


LA RAMPE DE DROITE 


LE VERROU 


LA PETITE ROUE 


Si vous envoyez la bille dans la rampe de droite quand la lumiere “JACK POT” est allumee, 
vous recevrez le bonus Jackpot. 


Si vous envoyez la bille dans le verrou, vous recevrez le bonus Cash actuel. Vous pouvez 
ramasser ce bonus 5fois en envoyant la bille dans le verrou quand "CASH X5” clignote. Enfin, 
quand vous avez ramasse les 6 prix, envoyez la bille dans le verrou pour activer le bonus 
Billion de la trappe de gauche. 


Unefois la Petite Roue activee, vous pouvez lafairetourner en envoyant labille dans larampe 
Loop Mil de fagon a ce qu’elle tombe dans la trappe de gauche. La trappe retiendra la bille 
pendant que la roue tourne, ralentit, puis s’arr&te pour vous remettre [un des 8 scores 
bonus: 


25 000 points 50 000 points 100 000 points 250 000 points 500 000 points I 000.000 points 
2 500 000 points 5 000 000 points 


Une fois que vous avez regu le bonus, la bille sera remise en jeu. 


LA TRAPPE DE SAUCHE 


ı20 


Vous pouvez ouvrir la trappe de gauche en: 
|. activant les prix TV, voiture (Car) et voyage (Trip). 
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LES PRIX 


2. activant les prix Bateau (Boat), Avion (Plane) et Maison (House). 
3. touchant les deux cibles-dollars. 


Vous utilisez donc la trappe de gauche pour ramasser les prix, mais aussi pour faire tourner 
la Petite Roue et ramasser le bonus Billion quand ils sont actives. 


Il ya 6 prix ä ramasser. Ils sont divises en 2 groupes de 3: 


Groupe | - la tele, la voiture et le voyage. 
Groupe 2 - le bateau, l’avion et la maison. 


Vous devez envoyer labilleätravers differentes combinaisons de rampes et de passages pour 
activer chaque prix. Voici les indications pour chaque prix: 


» Envoyez la bille dans la rampe de droite puis dans la rampe Skill pour activer la 


tele. 

2. Envoyez la bille dans la rampe de droite puis dans la rampe Clockwise pour 
activer la voiture. 

3. Faites passer la bille dans le passage de gauche puis dans la rampe Skill pour 
activer le voyage. 

4. Envoyez la bille dans la rampe de droite, la rampe Skill puis le passage de droite 
pour activer le bateau. 

5. Envoyez la bille dans la rampe de droite, la rampe Clockwise puis le passage de 
gauche pour activer l'avion. 

6. Envoyez la bille dans le passage de gauche, la rampe Skill puis le passage de droite 


pour activer la maison. 
Une fois un prix active, la lumiere correspondante (quelque part pres de la Petite Roue) se 
mettra & clignoter. 
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Remarque: vous devez activer les trois prix d’un groupe avant de pouvoir les ramasser dans 
latrappe de gauche. Ramasser trois prix activera &galement le Jackpot pendant 25 secondes. 


Si vous ne parvenez pas 4 activer tous les prix d'un groupe (si vous perdez la bille), vous 
devrez recommencer & zero avec la bille suivante. 
LES BONUS MULTIPLES 


Si vous envoyez la bille dans le passage de gauche puis dans la rampe Clockwise, vous 
obtiendrez le bonus multiple suivant de la sequence. Vous pouvez ramasser des bonus 
multiples de x2, x3, x4, x6, x8 et x|0. 


LE SUPER JACKPOT 
Ramasser le Jackpot active le Super Jackpot (50 millions de points) de la rampe Clockwise 
pendant une periode de 5 secondes. 

LE MILLION SUPPLEMENTAIRE 


Si vous envoyez la bille dans la rampe de droite, puis la rampe Clockwise, vous marquerez 
| million de points. A chaque fois que vous r&ussissez de nouveau & effectuer cette 
combinaison, le bonus augmente de | million, puis vous le ramassez (c’est-a-dire que la 
seconde fois que vous le faites, vous marquerez 2 millions de points, la troisieme fois, 3 
millions...) 
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STONES N Bones 


Les Lumieres RIP 

La Rampe Tour 

La Rampe de Gauche 
Le Passage Central 
La Rampe Clear 
STONE et BONE 


La Trappe Voute 


Les Roll-Overs KEY 
La Rampe Screams 
Le Passage de Droite 
Tour 

La Trappe Puits 
Fantomes 


Bonus Multiples 
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Les renseignements suivants se rapportent älafigure ci-contre. Du haut vers le bas duflipper, 
|ya: 


LES ROLL-OVERS KEY 


Epeler “KEY” en allumant les trois lettres activera le prochain bonus Tour et ouvrira celle- 
ci, 

A chaquefois que vous envoyez la bille sur leflipper, une des lettres composant le mot “KEY” 
sera allumee. Si la bille passe sur cette lumiere clignotante, vous recevrez un bonus 
“professionnel”. Ces bonus commencent & | million de points, et augmentent d’un million 
a chaque fois que vous en obtenez un. 


Vous pouvez faire tourner les lumieres “KEY” avec les touches flippers. 


LA RAMPE TOUR (TOWVER) 


LES LUMIERES RIP 


Envoyez la bille dans la rampe Tour pour ramasser le bonus Tour actuel, qui sera en 
surbrillance sous la Tour. Ilya / bonus Tour äramasser: une “extra-ball”, le Jackpot, le Super 
Jackpot, | million de points, 5 millions de points, le bonus Hold et le bonus Double. 


Si vous Epelez “RIP” en allumant les trois lettres, vous activerez la fonction Renvoi dans la 
Voüte. 


LA RAMPE HURLEMENTS (SCREAMS) 


Sivous envoyez la bille dans larampe Hurlements, | hurlement seraajoute a votre compteur 
de hurlements. $i vous envoyez la bille dans la rampe quand “2X SCREAM” clignote, vous 
recevrez 2 hurlements. Vous pouvez &galement obtenir des points bonus (5 millions, 10 
millions ou 20 millions de points) en mode Multi-Demons. 

Si la bille passe dans la rampe Hurlements un certain nombre de fois, cela activera d’autres 
bonus: 
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I0 fois et vous obtenez l’extra-ball de la rampe Tour. 
20, 30, 40... fois activent 5 millions de points dans la rampe Tour. 


LE PASSAGE DE DROITE 


Faites passer la bille 4 travers ce passage pour acceder aux roll-overs “KEY” et a la rampe 
Tour quand elle est ouverte. Si vous y passez quand “PLUS” clignote, vous obtiendrez | 
million de points et le bonus augmentera d’un million; ainsi, la prochaine fois que vous 
enverrez la bille ä cet endroit quand “PLUS” clignote, vous obtiendrez 2 millions de points 
et le bonus augmentera encore d'un million; et ainsi de suite. 


LA RAMPE DE SAUCHE 
Lorsque vous envoyez la bille dans la rampe de gauche deux fois de suite, vous recevrez | 
million de points. 

LE PASSAGE CENTRAL ET LA RAMPE CLEAR 


Si vous envoyez la bille dans le passage central, elle passera dans la rampe Clear, ou elle 
pourratomber sur deux “chemins”. Lepremier lameneraä la Voüte et le deuxieme au flipper 
de gauche. Dans les deux cas, la bille passera pres des lumieres “RIP”, alors essayez de les 
allumer et d’activer le Renvoi dans la Voüte. 

De plus, les lumieres “PLUS” et "2X SCREAM” seront activees respectivement dans le 
passage de droite et dans la rampe Hurlements, si la bille descend dans la rampe Clear et 
arrive directement sur la table. 


LES LUMIERES STONE ET BONE 


Allumez toutes les lumieres “STONE” et "BONE” pour activer un Fantöme dans le passage 
central. 
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LA TRAPPE PUITS (WELL) 


Si vous envoyez la bille dans le puits, vous marquerez le bonus r&sor du Puits actuel. Vous 
pouvez &galement obtenir un bonus multiple quand “MB” clignote. 


LA TRAPPE VOUTE (VAULT) 


Une fois un Fantöme active, envoyez la bille dans la Voüte pour le ramasser. S’iln'y a pas de 
Fantöme active et que vous envoyez la bille dans la Voüte, vous obtiendrez le score Voüte 
actuel. Silabille se dirige vers la Voüte alors que vous jouez normalement (c’est-ä-dire qu’elle 
n’arrive pas de la rampe Clear) et que "KICK BACK” clignote, la bille entrera dans la Voüte, 
vous obtiendrez le bonus et elle sera renvoy&e dans le jeu. Sinon, elle quitterait le jeu en 
tombant dans la travee de gauche. 


BONUS MULTIPLES 


Pour activer et obtenir le bonus multiple suivant de la sequence, envoyez la bille dans le 
passage central puis dans le Puits. 


UNE COMBINAISON DE BOUCLES 


Si vous envoyez la bille dans le passage central et dans la rampe Clear de facon ä ce qu’elle 
retombe sur la table, puis que vous !'envoyez dans la rampe Hurlements suivie de la rampe 
de gauche, vous obtiendrez 5 millions de points. 


LA CHASSE DANS LA TOUR 


Pendant la Chasse dans la Tour, vous pouvez obtenir des bonus multi-millions en envoyant 
la bille dans la rampe Tour. La premiere fois, vous obtiendrez 5 millions de points, la 
deuxieme fois I0 millions de points et si vous parvenez a envoyer la bille dans la Tour une 
troisieme fois, vous obtiendrez 20 millions de points. 

Vous activez la Chasse dans la Tour en ramassant le Fantöme Bleu; une fois activee, elle ne 
dure que 30 secondes. 
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LE CHASSEUR DE FANTOMES 


Quand le Chasseur de Fantömes est active, si vous touchez n’importe quel bumper, cible- 
tombante ou cible, vous obtiendrez | million de points. 


Vous activez le Chasseur de Fantömes en ramassant le Poltergeist Jaune; une fois active, il 
dure pendant 30 secondes. 


Le Jackpot est &galement disponible dans la rampe Tour pendant ces 30 secondes. 


LE MULTI-DEMONS 


LA MORT 


Vous activez le Multi-Demons en ramassant la Pieuvre Bleue. Quand le Multi-Demons est 
active, si vous envoyez la bille dans la Voüte ou le Puits, elle y restera “verrouill&e”. Essayez 
egalement de verrouiller la nouvelle bille, car plus vous avez de billes verrouill&es, plus le 
bonus multiple sera Eleve: 


|. Si vous envoyez la bille dans la rampe Hurlements quand vous n’avez pas de bille 
verrouillee, vous obtenez 5 millions de points. 


2. Si vous envoyez la bille dans la rampe Hurlements et que vous avez une bille 
verrouillee, vous obtenez |0 millions de points. 
3. Si vous envoyez la bille dans la rampe Hurlements et que vous avez deux billes 


verrouillees, vous obtiendrez 20 millions de points. 
Une fois active, le Multi-Demons dure 30 secondes. 


Pendant la Mort, envoyez la bille dans n'importe quelletrappe (la Voüte ou le Puits) ou rampe 
et vous obtiendrez 5 millions de points. 


La Mort est activee quand vous ramassez le Fantöme Mort; une fois activee, elle dure 30 
secondes. 


Le Jackpot est &galement disponible dans la rampe Tour pendant ces 30 secondes. 
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LES FANTOMES 


A chaque fois que vous allumez les lumieres “STONE” et"BONE”, vous activez un Fantöme. 
En ramassant les Fantömes, vous obtenez des points bonus ou activez des fonctions bonus. 
Vous pouvez activer et ramasser les Fantömes dans l'ordre suivant: 


I. Chauve-souris - vous obtenez 5 millions de points. 

2. Fantöme Bleu - active la fonction Chasse dans la Tour. 

3. Sourire Vert - active une “extra-ball” dans la rampe Tour. 
4. Diable Rouge - vous obtenez |0) millions de points. 

5. Poltergeist Jaune - active la fonction Chasseur de Fantömes 

6. Pieuvre Bleue - active la fonction Multi-Demons. 

7. T&te de momie - vous obtenez 15 millions de points. 

8. La Mort - active la fonction Mort. 


Remarque: vous devez ramasser le Fantöme qui est allume avant de pouvoir activer le 
suivant. 


LE SUPER JACKPOT 


Si vous envoyez la bille dans la rampe Tour juste apres avoir obtenu le Jackpot (lorsque “S- 
JACKPOT” clignote sous la rampe Tour), vous obtiendrez le Super Jackpot, d'une valeur de 
50 millions de points. 
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TITOLI 


Pinball Fantasies PC & stato redatto congiuntamente dalla FrontLine Design e la Digital 
IIlusions: 


Programmazione - Gabriel Bergavist, Daniel Forsgren, Johan Lundmark 
Grafica - Markus Nystrom 

Musica ed Effetti Sonori - Olof Gustafsson 

Prodotto da Barry Simpson e Stewart Gilray 

L’originale di Pinball Fantasies per Amiga & stato disegnato e scritto dalla Digital Illusions CE 
AB. 


| testo e l'impaginazione del manuale sono di Barry Simpson e Paul Topping. 


CONTENUTO DELLA CONFEZIONE 


Er: 


All'interno della confezione troverai: 

(a) I dischetti del gioco (2) 

(b) Un manuale di istruzioni (che stai leggendo in questo momento) 
(c) Una scheda di garanzia 

(d) Una scheda di avviamento rapido 


Se uno di questi oggetti manca, contattaci all'indirizzo seguente e saremo lieti di rimpiazzare 
loggetto mancante. Nota che prima di poter spedire qualsiasi oggetto mancante, dovrai 
inviarci la prova d’acquisto. 


Reparto Assistenza Clienti 21st Century Entertainment Limited 


Westbrook Street 
Blew bury 
Oxon OXI1 9QB Tel: (0235) 851533 


II reparto assistenza clienti & aperto dalle 14 alle 17 dal Lunedi al Venerdi. 
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REQUISITI DI SISTEMA 


PROTEZIONE 


Pinball Fantasies gira su qualsiasi PC IBM o compatibile al 100% avente le seguenti specifiche 

o superiori: 

ProcessoreAT 80286 a I6MHz (si consiglia una macchina con almeno I6MHz se vuoi 
eseguire il gioco con una qualitä superiore di sonoro) 

MSDOS: Versione 3.3 

Disco Rigido: occorrono 3,6MB di spazio libero 

RAM:  minimo di 530K se non usi il sonoro 
minimo di 560K se usi il sonoro 

Unita Disco: 3.5" Alta Densitä da 1.44MB 

Grafic: modalita colore VGA 256 (per un miglior risultato, si consiglia una moderna 


scheda veloce VGA) 

Sonoro: Schede sonoro: Altoparlante interno AdLib 
Soundblaster Soundblaster 2 
Soundblaster Pro Soundblaster 16 
Gravis Ultrasound Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum I6 Thunderboard 
Soundmaster 2 Voicemaster 
Speech Thing DA converter 


Nota che questo gioco non gira dai dischetti - occorre installarlo su disco rigido. 


Nell’eseguire Pinball Fantasies per la prima volta, ti verrä richiesto di inserire una parola del 
manuale di istruzioni prima di poter giocare. Basta seguire le istruzioni sullo schermo su 
come individuare la parola, poi digitala e premi INVIO. 
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CONVENZIONI DI TESTO 


Quando devi digitare qualcosa sul computer, questo manuale ti fornisce un esempio. 
Quando fai riferimento a questi esempi, ogni testo illustrato tra le parentesi “<>” non deve 
essere digitato, poiche si riferisce ai tasti della tastiera, come <SHIFT>, <INVIO>, 
<CONTR>, ecc. Premi semplicemente il tasto indicato. 


INSTALLAZIONE DEL GIOCO 


ı 34 


Inserisci il dischetto con l’etichetta “Disk I” nell’unitä disco. Vai sul percorso dell'unita disco 
(A:, B:, ecc.>), digita INSTALL e premi INVIO 


p.es. A: <INVIO> 
INSTALL <INVIO> 


Dopo la videata dibenvenuto (premi un tasto qualsiasi per saltarla),tiverrä chiesto di inserire 
il nome del disco rigido su cui vuoi installare il gioco. Vedrai una finestra contenente le unita 
disco disponibili. Muovi semplicemente la barra evidenziatrice sull'unitä richiesta mediante 
itasti CURSORE SU e CURSORE GIU’ e poi premi INVIO per confermare la scelta. 


Poi ti verrä chiesto di inserire il nome della directory in cui vuoi collocare il gioco. Se non 
vuoi usare la directory predefinita (questa la vedi gia illustrata sulla finestra DIRECTORY 
PATH [PERCORSO DIRECTORY]), basta eliminarla utilizzando il tasto INDIETRO e poi 
digitare il nome di directory preferito. Per usare la predefinita, basta premere INVIO. 

Il gioco adesso comincia ad installarsi sul disco rigido.Dopo un po’, tiverrä chiesto diinserire 
il dischetto con l’etichetta “Disk 2". Basta allora espellere il “Disk I”, sostituirlo con il “Disk 
2" e poi premere un tasto qualsiasi. II gioco proseguirä l'installazione. 


Poco dopo completata linstallazione, apparirä una videata di verifica. 
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SELEZIONE DI UNA SCHEDA SONORO 


| prossimo passo & quello di comunicare al programma quale scheda sonoro stai usando. 
Premi un tasto qualsiasi per uscire dalla videata “installazione completata” e il programma 
SETSOUND (IMPOSTA SONORO) esegue automaticamente. 


Per prima cosa, ti verrä chiesto di selezionare una scheda sonoro. Questo lo fai muovendo 
la barra evidenziatrice sulla scheda sonoro che stai usando (mediante i tasti CURSORE SU 
e CURSORE GIU’), e poi premendo INVIO. A questo punto puö esserti chiesto di inserire 
altri particolari della scheda sonoro, compresi: 


(a) Quale indirizzo di porta base stai usando 
(b) Quale impostazione IRQ stai usando 
(c) Quale numero di canale DMA stai usando 


Per ognuno di questi casi, il programma SETSOUND ti informerä sulla regolazione 
predefinita. Nellamaggioranza dei casi, queste regolazioni predefinite saranno perfettamente 
corrette. Per selezionare una regolazione, muovi la barra evidenziatrice su quella prescelta 
e premi INVIO, come prima. 


In ultimo, ti verrä chiesto di selezionare la qualitä del sonoro richiesto per il gioco. Le 
regolazioni sono cinque. Usa la barra evidenziatrice come prima per selezionare il livello di 
qualitä desiderato, poi premi INVIO per confermare. 


Noterai che il programma SETSOUND ti suggerisce la regolazione di qualitä che ritiene 
adatta altuo computer -icomputer veloci (cio&, con velocitä da 33 MHz o maggiori) saranno 
in grado di gestire regolazioni di qualitä piü alte, mentre i computer piü lenti (cio&, con 
velocita da I6 MHz o inferiori) saranno in grado di gestire solo le regolazioni di qualitä 
mediane o inferiori. Ciö perche il computer & pi interessato a far scorrere il tavolo del 
bigliardino su e giü ad alta velocitä piuttosto che suonarti musica di migliore qualita. 
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CHE SUCCEDE SE CAMBIO LA SCHEDA SONORO? 


Se in qualsiasi momento cambi la scheda sonoro, & facile far accettare al gioco la nuova 
scheda, poiche puoi far girare il programma SETSOUND ogni volta che lo desideri: 


l. Accertati di trovarti nella suddivisione del disco rigido (cioe, C:, D:, ecc.) dove 
hai installato Pinball Fantasies. Per andare su una suddivisione, basta digitarne il 
nome, ad esempio 
C:<INVIO> 

2. Portati sulla directory su cui hai installato il gioco, ad esempio 
CD\FANTASY<INVIO> 
o comunque hai chiamato quella directory. 

3. Adesso digita 
SETSOUND<INVIO> 

Il programma SETSOUND girera esattamente allo stesso modo in cui girava dopo 

'installazione del gioco. Per selezionare e regolare lanuova scheda sonoro, segui le istruzioni 

sullo schermo. 

N.B. Sebbene supportiamo parecchi tipi di schede sonore, in alcuni casi potremmo non 

supportare la scheda che vuoi usare. Tuttavia, molte schede sonoro sono compatibili con 

Sounblaster, per cui se non vedi il nome della tua scheda sul menu Setsound, prova a 

selezionare la regolazione “Soundblaster”. 


AVVIO DEL GIOCO 


Dopo aver impostato il gioco per fargli usare la tua scheda sonoro, premi un tasto qualsiasi 
per salvare i dati su disco rigido. Adesso sei pronto ad.eseguire il gioco. Basta digitare 
PINBALL e premere INVIO per awviare. 
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IMENU TAVOLI 


ILMENU OPZIONI 


Dopo aver visto la sequenza di introduzione (premendo un tasto qualsiasi nel corso della 
quale la puoi abbreviare), apparira il primo menu tavolo. Puoi usare questo menu per 
accedere ai tavoli bigliardino Partyland e Speed Devils. 


Se vuoi vedere il secondo menu tavolo, premi INVIO. Qui puoi selezionare i tavoli Billion 
Dollar o Stones N Bones. Premendo INVIO, ritorni al primo menu. 


Noterai che nell’angolo alto a sinistra di ogni barra di menu vi & un riferimento Al tasto F 
(ad esempio “F2”). Premendo questo tasto F, il tavolo da bigliardino indicato sulla barra di 
menu viene automaticamente caricato ed eseguito. 


Per caricare un tavolo da bigliardino, non occorre che vi sia un menu sullo schermo o, vale 
a dire che se stai guardando imenu Partyland e Speed Devils e vuoi aggiungere iltavolo Stones 
N Bones, basta semplicemente premere FA. 


Se non premi alcun tasto quando c’& un menu sullo schermo, il menu si dissolve e apparira 
una tabella di punteggio elevato o una videata di testo. Per tornare al menu tavoli, basta 
premere INVIO. 


In Pinball Fantasies vi sono diverse funzioni di gioco che puoi modificare. Queste funzioni si 
modificano utilizzando la videata delle opzioni cui puoi accedere premendo F5 mentre sono 
visualizzati un qualsiasi menu tavolo, una tabella di punteggio elevato o una videata di testo. 


Una volta comparsa la videata delle opzioni, la modifica di una funzione & semplice. Usa itasti 
CURSORE SU e CURSORE GIU’ per puntare la freccia sull'opzione che vuoi modificare. 
Premendo il tasto INVIO o la BARRA SPAZIATRICE, scorri tra le varie regolazioni di 


ciascuna opzione. Le scelte sono: 
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Funzione Regolazione Spiegazione 


Biglie 305 numero di biglie per partita 
Angolo basso o alto inclinazione del piano del tavolo 
Scorrimento morbido, medio o duro % di scorrimento inerziale 
Musica accesa 0 spenta accesa 0 spenta 

Risoluzione normale o alta 320*240 o 360350 punti 
Modalita colore o mono 256 colori o scala dei grigi 


Quando hai finito di configurare il gioco, seleziona l'opzione "SAVE AND EXIT” (SALVA ED 
ESCl) e premi INVIO. Tornerai al menu tavolo che avevi lasciato prima. 


CONTROLLI ED ESECUZIONE DEL GIOCO 


Una volta caricato un tavolo da bigliardino, questo attende in “modalitä di attrazione”. 
Questa & quando un tavolo scorre automaticamente su e gili per lo schermo in attesa che 
tu iniziagiocare. I|tavolo andra sempre in questa modalitä se viene caricato ma tu non giochi. 


Per iniziare a giocare, occorre selezionare il numero dei giocatori. Al gioco possono 
partecipare fino ad 8 giocatori assieme. Per selezionare il numero di giocatori, usa itasti F 
come segue: 


FI - I giocatore F2 - 2 giocatori 
fino a 
F8 - 8 giocatori 


Una volta selezionato il numero di giocatori, il tavolo si inizializza (una biglia viene caricata 
nello scivolo, pronta ad essere giocata). 
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Osni giocatore dispone di 3 biglie per partita (a meno che non hai modificato il numero di 
biglie sulla videata opzioni). Per eseguire, usa i tasti seguenti: 


Tasto Azione 


CURSORE GIU’ Tira la molla (rilascia per sparare la biglia) 
SHIFT/CONTRVALT sinistro Flipper sinistro e ogni flipper in alto a sinistra 
SHIFT/CONTR/ALT destro Flipper destro e ogni flipper in alto a destra 


Se giochi con piu di | giocatore, il gioco procede come segue: 

Il Giocatore | parte per primo e gioca la sua prima biglia. Quando la perde, il Giocatore 2 
subentra e gioca la sua prima biglia, e cosi via. Quando l’ultimo giocatore ha giocato e perso 
la sua prima biglia, il gioco ritorna al Giocatore | che gioca la sua seconda biglia. || gioco segue 
questo modulo finoa quando tutti igiocatori hanno esaurito le loro 3 (0 5) biglie (fine partita). 


Oltre ai controlli normali, il gioco presenta alcune funzioni speciali: 
I. Inclinazione del tavolo (tasto - BARRA SPAZIATRICE) 


”_ 4 


Nel corso del gioco, alle volte puö essere utile “spingere” o “scuotere” iltavolo per muovere 
la biglia quando questa non si trova vicino ai flipper. Per farlo, in questo gioco devi premere 
la BARRA SPAZIATRICE. Ricorda, perö, di non usare questa funzione per troppe volte, 
altrimenti finirai per “inclinare” il tavolo con conseguente blocco dei flipper e perdita della 
biglia. 

2. Serie di luci circolabili (tasti - SHIFT/CONTRV/ALT sinistro e destro) 

Immagina una situazione in cui hai fatto accendere 3 luci di una serie di 4 e stai cercando di 
completare la serie facendo accendere la luce rimasta. Mentre punti e lanci verso la luce 
spenta, tiaccorgi che la biglia si dirige verso una delle luci giaaccese. Niente paura! utilizzando 
i tasti dei flipper (SHIFT/CONTR/ALT sinistro e destro) puoi far “circolare” le luci in senso 
orario in modo che ogni luce “si sposta” di una posizione a sinistra. Ciö significa che se sei 
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abbastanza svelto puoi “spostare” la luce spenta sulla posizione verso cui € diretta la biglia. 
La luce si accendera, la serie di luci sara completata e tu guadagnerai un punteggio premio, 
e magari riuscirai anche ad abilitare un’altra funzione del bigliardino! 


Solo alcune serie di luci selezionate sono perö controllabili in questo modo. Consulta la guida 
di ciascun tavolo per familiarizzarti con le serie di luci circolabili e quelle che non lo sono. 


3. Pausa del gioco (tasto - P) 


Se devi fermare il gioco ma non vuoi lasciare o perdere la biglia corrente, un semplice 
colpetto sul tasto “P” eseguirä una pausa. Per riprendere a giocare, premi un tasto qualsiasi 
(eccetto ESC). 

4. Riavvio di gioco (tasto - ESC) 

Se la partita si mette male e vuoi ricominciare da capo, perdi la biglia che stai giocando e 
aspetta fino a quando non viene caricata una nuova biglia. A quel punto, premi ESC e iltavolo 
si mettera in “modalitä di attrazione”. Per avviare un’altra partita, usa i tasti F come prima. 


Nota che quando si gioca con diversi partecipanti, premendo iltasto ESC vengono annullate 
tutte le partite in corso. 


5. Uscita dal bigliardino (tasti - P, ESC, Ye N) 


Se stai giocando su un tavolo, ma vuoi andare a giocare su uno degli altri, segui questa 
sequenza: 


Fai una pausa mediante il tasto “P”. Poi premi ESC, Ti verrä chiesto se vuoi davvero uscire 
o no. Se vuoi uscire, premi “Y" (si). Se cambi idea, premi “N” (no). 


Se premi “Y", il tavolo scompare e apparira un menu tavolo. Usa itasti F come prima per 
caricare un nuovo bigliardino. 


Se premi “N”, il gioco ritorna in modalitä di pausa. Per riprendere a giocare, premi un tasto 
qualsiasi. 
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6. “Ooops, ho caricato il tavolo sbagliato” (tasti - ESC, Ye N) 
Se ti accorgi di aver caricato un tavolo per sbaglio, premi ESC. 


Ti verrä chiesto se vuoi davvero uscire. Premi “Y" o “N” come desiderato. Premendo “Y”, 
riappare il menu tavolo. Premendo “N”, rimetti il tavolo in “modalita attrazione”, dove puoi 
utilizzare i tasti F per ricominciare a giocare, nel caso che hai cambiato idea. 


Eccoti un riassunto dei controlli: 


Tasto(i) Azione 

Tasti F I-4 Carica un tavolo Pinball 

Tasti F 1-8 Seleziona il numero di giocatori 

CURSORE GIU’ Tira la molla (rilascia il tasto per sparare la biglia) 


SHIFT/CONTR/ALT sinistro Aziona il flipper sinistro e ogni flipper alto sinistro 
Circola serie di luci in senso orario 
SHIFT/CONTR/ALT destro Aziona il flipper destro e ogni flipper alto destro 
Circola serie di luci in senso orario 


BARRA SPAZIATRICE Inclina (spinge) il tavolo 

P Pausa (premi un tasto qualsiasi per riprendere) 
ESC Esci da un tavolo (quando in gioco e dopo la pausa) 
ESC Esci dalla partita (quando la biglia & nello scivolo) 


PUNTEGGI ELEVATI 


Quando hai giocato una partita ed hai ottenuto un punteggio elevato, ti verrä chiesto di 
digitare il tuo nome per il tabellone dei punteggi. Per ogni bigliardino, vi & un tabellone di 
punteggio separato. 

Ti & consentito di digitare 3 lettere come “nome”. Per farlo, basta digitarle quando vedi 
“HIGHSCORE PL x ( )” sul quadro (x & il numero del giocatore). 
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| punteggi elevati vengono salvati ogni volta che esci dal bigliardino e riappare il menu tavolo. 
Nota che questo & il SOLO momento in cui vengono salvai i punteggi. 


INFORMAZIONI GSENERALI 


Quando hai giocato una partita e perso tutte le biglie, verrai inserito automaticamente in un 
sorteggio a numero. 

La penultima cifra del tuo punteggio viene visualizzata sul quadro punteggi, sul quale 
cominceranno ad apparire anche numeri a caso. Questi numeri girano per un breve periodo 
di tempo e alla fine ne rimane uno solo. $e questo numero concorda con il tuo, ti verra 
assegnata una biglia supplementare. 

Se lapartita era a pilı giocatori per ognuno di loro, sul quadro punteggi, apparira la penultima 
cifra del loro punteggio. Quindi verrä effettuato il gioco dei numeri, solo che questa volta 
la biglia supplementare poträ essere assegnata a pi di un giocatore. 


La funzione del sorteggio a numero viene eseguita una sola volta per partita. 


II JACKPOT (il piatto) € uno SCORE BONUS (punteggio premio) collettivo che viene 
accumulato da tutti i giocatori durante una partita. Dopo che & stato assegnato, esso viene 
azzerato. 

Luci - Poiche non vi € spazio sufficiente sui bigliardini per una descrizione completa di ogni 
funzione di luci, siamo ricorsi alle seguenti abbreviazioni: 


xXK  - Segna xxx mila punti 
xxM - Segna xx milioni di punti 
XB - Biglia supplementare 
DB - Premio Doppio 

SB - Punteggio Premio 

HB - Premio Tenuta 
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MB - Premio Multiplo 
PP _ -IPiatto 
Ricorda - una luce lampeggiante spesso indica dove puoi ottenere grossi punteggi e premi. 


Molti premi non vengono aggiunti subito al tuo punteggio. Quando perdi una biglia, questi 
vengono addizionati e il totale viene, quindi, aggiunto al punteggio. 


Nel descrivere le funzioni di ciascun bigliardino, verranno usati i termini seguenti: 


Roll-Over (Passata) - Questo & un piccolo interruttore che sporge dalla superficie del 
bigliardino e che appare come una linea verticale metallizzata, di solito con una 
luce sopra o sotto. Ogni volta che effettui una passata della biglia su questo 
interruttore, guadagni punti, un punteggio premio o un premio multiplo. 

Target (Bersaglio) - Questo € un interruttore semplice con una luce davanti incorporato 
nellesezionirrigide (come le sponde) del bigliardino. Colpendo questo interruttore, 
si accende la luce e puoi ottenere punti, un punteggio premio oppure abiliti 
un’altra funzione del bigliardino. 

Drop-Target (Bersaglio Mobile) - Questi sono essenzialmente uguali ai bersagli normal. 


Passage (Passaggio) - Questo & un canale in cui puoi far passare la biglia. 


Ball-Trap (Cattura Biglia) - Questo & come un passaggio corto senza uscita. Quando la biglia 
entra in uno di questi, viene trattenuta per un breve periodo, durante il quale 
ottieni un punteggio premio o qualcosa di simile. Le Ball-Trap possono essere 
coperte (dove non puoi vedere la biglia) oppure scoperte (dove puoi vedere la 
biglia). 

Letters (Lettere) - Queste sono luci che appaiono in forma di lettere che formano parole. 
Quando fai accendere ogni lettera per sillabare la parola, ottieni un punteggio 
premio o abiliti un’altra funzione del bigliardino. 
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Ramps (Rampe) - Queste sono come passaggi rialzati e portano la biglia da un punto del 
tavoloall'altro. Esseappaiono in diversimodi,tra cui ingressi in grigio metallizzato 
che si tramutano in guide grigliate, e in plastica colorata trasparente. Di solito, 
puoi sparare la biglia sotto le rampe. 

Tunnel (Galleria) - Una galleria & un passaggio sotto una rampa o altra sezione rialzata di un 
bigliardino. 

Multi-bonus (Premio multiplo) - Un premio che quando viene raccolto moltiplica il punteggio 
premio. Tu puoi raccogliere premi multipli di x2, x3, x4, x5, x6, xt,x8, x9 ex|0, 
a seconda del bigliardino. 

Mushroom (Fungo) -Unrespingente circolare che assegna punti quando viene colpito e devia 
la biglia ad alta velocita. 

Kicker (Calciatore) - Un respingente triangolare, di solito posto prima dei flipper in fondo 
altavolo, che assegna punti quando viene colpito e devia la biglia ad alte velocitä. 


SOLUZIONE DI PROBLEMI 


In pochissimi casi, puö darsi che Pinball Fantasies non giri dopo essere stato installato. Senza 
dubbio questo sara dovuto alla scarsa memoria libera del computer con cui memorizzare 
ed eseguire il gioco. 

Se il gioco comunica che non vi & memoria sufficiente per eseguire, dovrai “liberare” un po’ 
di memoria che viene usata altrove da altri programmi. I| modo piü semplice per farlo & di 
utilizzare un dischetto di innesco DOS, o alternativamente, puoi consultare il manuale 
dell'utente DOS per vedere come si libera la memoria convenzionale. 


Quando usi un dischetto di innesco DOS per inizializzare il computer, finisci con un sistema 
pil “pulito” possibile, vale a dire che i programmi che prima usavano memoria preziosa non 
saranno presenti. 


Per fare il dischetto di innesco, segui queste istruzioni: 
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(a) Inserisci un dischetto nuovo nell'unitä disco A:. Non importa se !unita A: & per 
WER ER 

(b) Accertati di trovarti nella directory radice del disco rigido digitando 
C: <INVIO> 
CD\ <INVIO> 
Se !unita C: non & quella che usi normalmente, cambiala in quella che usi, cio&, 
D:, E:, ecc. Ogni altra menzione di “C:” qui significherä lunita che usi. 

(c) al sollecito C:, digita: 
FORMAT A:/S/N:9/T:40<INVIO> (se usi un dischetto da 5.25") oppure 
FORMAT A:/SIN:9/T:80<INVIO> (se usi un dischetto da 3.5") 


(d) I dischetto verrä adesso preparato dal computer (il dischetto verrä formattato 
e i file di sistema richiesti dal dischetto di innesco vi verranno copiati sopra). 

(e) Preparato il dischetto, ti verrä chiesto di digitarne ilnome. Digita qualcosa come 
“BOOT DISK” e premi INVIO. 

(f) Ti verra chiesto se vuoi formattare un altro dischetto. Premi “N” e poi INVIO. 


II dischetto di innesco adesso & pronto per luso. 
Per usare un dischetto di innesco, basta inserirlo nell'unitä disco e resettare il computer. 
Invece di cercare informazioni sul disco rigido, adesso il computer cerchera sul dischetto di 
innesco. Quando appare il sollecito A: (A>), cambia su disco rigido e sulla directory in cui 
hai installato Pinball Fantasies digitando (ad esempio) 


C:<INVIO> 

CD\nome_directory_gioco<INVIO> 

Adesso digita PINBALL, premi INVIO, e se tutto va bene il gioco girerä normalmente. 
Nota che vi @ una situazione in cui il dischetto di innesco DOS non & efficace. Questa 
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situazione si verifica quando si cerca di usare una scheda sonoro Gravis Ultrasound. 


Quando si usa questa scheda, il programma SETSOUND ha bisogno di leggere una piccola 
parte (una “stringa di ambiente”) di uno dei file di sistema (AUTOEXEC.BAT) per poter 
comunicare al gioco che la scheda sonoro & pronta per luso. 


Quando fai un dischetto di innesco DOS, il file di sistema AUTOEXEC.BAT non viene 
copiato (ciö & deltutto normale). Questo significa che quando esegui il gioco dopo aver usato 
il dischetto di innesco, il gioco non sara in grado di utilizzare la scheda sonoro poich& non 
sa che esiste la scheda sonoro. 


In questa situazione, ti si presentano due opzioni. Puoi tornare al programma Setsound e 
selezionare le opzioni INTERNAL SPEAKER (altoparlante interno) o NO SOUND (niente 
sonoro), oppure puoi consultare il manuale DOS per vedere come liberare la memoria 
convenzionale. 


Se si verificano altri problemi con la tua copia di Pinball Fantasies, sei pregato di contattare 
il nostro reparto di assistenza clienti al numero e nelle ore forniti nel frontespizio del 
manuale. 


Alternativamente, puoi rispedirci il gioco. Se rispedisci il gioco, accertati di aver completato 
e spedito !acclusa scheda di registrazione garanzia (se la mandi prima, tigarantisci una rapida 
ed efficiente sostituzione del gioco, nel caso dovessi rispedirlo). || nostro indirizzo & 
riportato sul frontespizio del manuale. 
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PARTYLAND 


La Rampa Skyride Le Passate Puke 
La Zona di Caduta La Galleria 
L’Arcade La Rampa Cyclone 
Le Luci Mad L’Interruttore Arcade 


Le Luci del Rocket Il Passaggio Destro 


La Cattura Biglia Sinistra Le Anatre Bersaglio 
Le Lettere Crazy Il Dragon 
Le Luci Extra Ball Le Luci Extra Ball 
Le Luci Della Party Le Luci Jackpot 


Moltiplica Premi 
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Le seguenti istruzioni si riferiscono al diagramma a fianco. A partire dall’alto verso il basso 
del tavolo, abbiamo: 
LE PASSATE PUKE 


Sillabando "PUKE”, accendendo le quattro lettere con le Passate Puke, abiliti un premio sulla 
Bocca del Drago. | premi da abilitare sono tre. La prima volta che sillabi “"PUKE”, abiliti 5 
milioni di punti. La seconda volta che sillabi "PUKE”, abiliti una Biglia Supplementare. Laterza 
volta che sillabi "PUKE”, abiliti il Piatto. Questi premi vanno in circolo, per cui la quarta volta 
che sillabi "PUKE”, abiliti di nuovo i 5 milioni di punti, e cosi via. 


Le lettere "PUKE” sono circolabili mediante i tasti flipper. 


LA RAMPA SKYRIDER 


Sparando la biglia sulla rampa Skyrider, abiliti una Luce del Razzo. Puoi anche usare la rampa 
Skyride per andare sulle Passate Puke. 


LA ZONA DI CADUTA 


La biglia cade da qui dopo che hai azionato la macchinetta Arcade, fatto passare la biglia 
attraverso la Galleria o sei riuscito a trovare la Sala Nascosta... 


ILPASSAGGIO SINISTRO 


Manda la biglia nel Passaggio Sinistro per far accendere una lettera di “MAD” 


LE LUCI DEL RAZZO 


Accendi tutte e 3 le Luci per abilitare un Premio Multiplo sul Passaggio Destro. Puoi abilitare 
Premi Multipli di x2, x4, x6 e x8. 


Una volta abilitati i Premi Multipli, se accendi tutte e 3 le Luci ottieni un Biglia Supplementare. 
Se sei abbastanza fortunato da accendere le Luci dinuovo, ottieni | milione di punti. Quando 
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hai raccolto la Biglia Supplementare e | milione di punti, i premi si azzerano, per cui 
accendendo di nuovo le tutte e 3 le Luci, ottieni una Biglia Supplementare, e cosi via. 
LA SALLERIA 
Fai passare ripetutamente la biglia nella Galteria per raccogliere i premi. La prima volta che 
passi la Galleria, raccogli | milione di punti e abiliti la luce “3M” per 10 secondi. Passa la 
Galleria mentre la luce “3M” lampeggia per raccogliere 3 milioni di punti e abilitare la luce 
“5M” per I0 secondi. Passa la Galleria mentre la luce “SM” lampeggia per raccogliere il 
massimo premio di 5 milioni di punti. 
LA RAMPA CICLONE 
Manda la biglia sulla rampa Ciclone per aggiungere | al contapremi Ciclone. Mandando la 
biglia su questo mentre lampeggia la luce “x5”, aggiungi 5 al contapremi Ciclone. 
ILPASSAGGIO DESTRO 


Mandando la biglia nel Passaggio Destro, ottieni il premio Pallone lampeggiante e abiliti il 
successivo. | premi Pallone sono tre, da 250.000 punti, da 500.000 punti e da 750.000 punti. 
Unavoltaraccoltituttii3 premi Pallone, questi siazzerano inmodo da poterlirifare dinuovo. 
L’INTERRUTTORE ARCADE 
Colpisci questo interruttore per abilitare la macchinetta Arcade (questa lampeggia quando 
abilitata.) 
L’ARCADE 


Mandando la biglia su Arcade quando questa & abilitata, ottieni | giocata sulla macchinetta. 
Se ottieni 3 Barre, ti vengono assegnati da | a 6 premi diversi: 
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I. Niente (nessun premio) 

2. 500.000 punti. 

3. | milione di punti. 

4. 5 milioni di punti. 

5. Abiliti la funzione Biglia Supplementare Corsia Laterale. 
6. Accendi un’altra lettera di Crazy. 


LE ANATRE BERSAGLIO 


ILDRAGO 


Sillabando “HIT” quando colpisci tutte le 3 Anatre Bersaglio, abiliti uno Snack sulla Cattura 
Biglia Sinistra. Puoi abilitare un gelato, un Frappe o un pacchetto diPopcorn. Tu puoi abilitare 
tutti i 3 Snack in una volta, ma colpendo la Cattura Biglia Sinistra ottieni solo lo Snack 
successivo nella sequenza. 


Sparando la biglia sulla bocca del Drago, ottieni un premio speciale. Puoi raccogliere il Piatto 
se la luce “JP” lampeggia, una Biglia $upplementare se la luce “Ball” lampeggia, oppure 5 
milioni di punti se lampeggia la luce “SM”. Se non vi sono luci di premio speciale abilitate, 
raccogli 250.000 punti. 


LA CATTURA BIGLIA SINISTRA 


Manda la biglia nella Cattura Biglia Sinistra per raccogliere lo Snack lampeggiante. Quando 
raccogli tutti i 3 Snack da qui (Gelato, Frapp& e Popcorn), abiliti anche le funzioni Trattieni 
Premio e Doppio Premio sul Passaggio Destro. Nota che il Doppio Premio & disponibile solo 
per I0 secondi. 

Ogni volta che riesci a raccogliere tutti i 3 Snacks, dopo averli raccolti la prima volta, abiliti 
il Doppio Premio sul Passaggio Destro. 
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LE LETTERE PAZZE 
Ogni volta che sillabi "MAD", accendi una lettera pazza. Sillabando “CRAZY” (PAZZO) 
accendendo tutte le lettere, abiliti la funzione Mega-Risata. 

LE LUCI DELLA FESTA 


Se sillabi "PARTY" (FESTA) accendendo tutte le lettere, abiliti lafunzione Happy-Hour (Ora 
Felice). Le lettere le accendi come segue: 


l. Per accendere P, manda la biglia in cerchio inverso e poi nella Galleria. 


z, Per accendere A, abilita tutti i 3 Snack usando le Anatre Bersaglio e poi raccogli 
gli Snack sulla Cattura Biglia Sinistra. 

3, Per accendere R, manda la biglia in cerchio inverso e poi sulla rampa Ciclone. 

4, Per accendere T, vai in Cerchio (normale o inverso) o sulla rampa Skyride per 
due volte in I0 secondi. 

5 Per accendere Y, accendi tutte le lettere di “"PUKE”. 


IL CERCHIO E IL CERCHIO INVERSO 


Il Cerchio lo completi mandando forte la biglia sul Passaggio Sinistro inmodo che rotoli sulla 
parte alta del tavolo e giü per il Passaggio Destro. 


Un Cerchio inverso sicompleta mandando la biglia in senso opposto sui Passaggi, vale a dire, 
su per il Passaggio Destro e giü per il Sinistro. 


MOLTIPLICA PREMI 


Se prendi la rampa Skyride per 3 volte e poi fai un Cerchio inverso, ottieni automaticamente 
il prossimo Premio Multiplo nella sequenza. 
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LA FUNZIONE MEGA-RISATA 


Quando abiliti la funzione Mega-Risata, puoi raccogliere 5 milioni di puntimandando la biglia 
su qualsiasi passaggio o qualsiasi rampa. Ogni volta che & abilitata, questa funzione dura per 
25 secondi. 


Abilitando Mega-Risata, abiliti anche il Piatto nella bocca del Drago. 
LA FUNZIONE HAPPY HOUR 


Quando abiliti questa funzione, puoi raccogliere | milione di punti mandando la biglia su 
qualsiasi bersaglio mobile, su ogni respingente o su ogni interruttore. Come la Mega-Risata, 
questa funzione dura solo per 25 secondi ogni volta che & abilitata. 


Abilitando Happy-Hour, abiliti anche il Piatto nella bocca del Drago. 
LE LUCI BIGLIA SUPPLEMENTARE DI CORSIA LATERALE 


Quando hai abilitato le luci “XB” sulle corsie laterali sinistra e destra, se perdi una biglia in 
una delle corsie ottieni una Biglia Supplementare. 


LA FUNZIONE SKILL-SHOT (TIRO FURBO) 


Uno Skill-Shot lo puoi segnare tirando alla Galleria o alla rampa Skyrider subito dopo aver 
tirato dallo scivolo. 


La prima volta che completi uno Skill-Shot, ottieni | milione di punti. La seconda volta vinci 
2 milioni di punti, la terza volta 3 milioni, e cosi via. 


LA SALA NASCOSTA 


Trova e spara sulla Sala Nascosta per abilitare la luce “x5” sulla rampa Ciclone. 
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SPEED DDEVILS 


Il Passaggio Off Road Se ı Passaggio in Alto a Destra 


La Rampa Salto Super Jackpot 


Le Luci Vettura La Passata sui Box 


Jackpot Goal 


Extra Ball La Rampa Destra 


La Rampa Sinistra Le Luci Burnin' 
Le Luci di GEAR Il Tachimetro 
La Vettura Le Luci di Posizione 


| Premi Multipli 
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Le guide seguenti si riferiscono al diagramma a fianco. A partire dall’alto verso il basso del 
tavolo, abbiamo: 
ILPASSAGGIO FUORISTRADA 
Se tiri la biglia sul passaggio Fuoristrada quando la luce “MB” lampeggia, ottieni un Premio 
Multiplo che puö essere x2, x3, x4, x5, x6, x7,x8 e x9. Se prendi il passaggio Fuoristrada 
quando lampeggiano le luci “I” o “4”, puoi raccogliere un accessorio per la tua macchina. 
ILPASSAGGIO IN ALTO A DESTRA 


Tirando la biglia sul passaggio in Alto a destra quando lampeggia la luce "XBALL”, ottieni una 
Biglia Supplementare. Se tiri quando lampeggiano le luci “3” 0 “5”, raccogli un accessorio per 
la tua macchina. 

LA FERMATA Al BOX 


Tirando la biglia su Pit Stop (Fermata ai Box) quando lampeggia la luce “HB”, abiliti lafunzione 
Trattieni Premio (Hold Bonus). Se tiri quando lampeggia la luce “SUPER”, raccogli un Piatto 
Super. Quando lampeggia la luce “"GOAL”, tira sulla Fermata ai Box per abilitare la funzione 
Modalitä Turbo. 

LA PASSATA SUI BOX 


Sillabando “PIT”, accendendo tutte le 3 lettere con le Passate sui Box, abiliti un Premio 
Multiplo sul passaggio Fuoristrada. 


Quando hai abilitato e raccolto tutti i Premi Multipli, sillabando “PIT” ottieni | milione di 
punti. 


LA RAMPA DESTRA 


Se tiri la biglia sulla rampa Destra, raccogli | Miglio. 
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Se tiri la biglia sulla rampa Destra entro 5 secondi dopo aver fatto la rampa Sinistra, ti porti 
sulla Posizione successiva e raccogli | milione di punti. 
LA RAMPA SALTO 
Se tiri alla rampa Salto quando lampeggia la luce “JP”, raccogli il Piatto. Puoi anche raccogliere 
un altro accessorio per la macchina tirando alla rampa Salto quando lampeggia la luce “2”. 
Quando lampeggia la luce “JUMP”, passando la rampa Salto procura 10 milioni di punti. 
LA RAMPA SINISTRA 
Se tiri la biglia sulla rampa Sinistra, raccogli I Miglio. 
Se tiri la biglia sulla rampa Sinistra entro 5 secondi dopo aver fatto la rampa Destra, ti porti 
sulla Posizione successiva e raccogli | milione di punti. 
LE FFAMMELLE 
Colpisci e accendi tutte le 6 luci "BURNIN” (fiammelle) per abilitare le luci “A” ed “R" di 
“GEAR”. 
LE LUCI DI MARCIA 


Se sillabi “GEAR” (marcia) accendendo tutte le 4 lettere, abiliti 2 Sorpassi di Posizione sulle 
rampe. “GEAR” si sillaba come segue: 

I. Tira la biglia sulla rampa Salto per accendere la luce "G”. 

2. Tira la biglia sul passaggio Fuoristrada per accendere la luce “E”. 

3. Colpisci e accendi le lettere “B”, “U” ed “R” per accendere “A”. 

4. Colpisci ed accendi le lettere “N”, “I” ed “N” per accendere "R”. 


Le lettere le puoi accendere in qualunque ordine vuoi. 
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ILTACHIMETRO 
Ogni volta che tiri la biglia sulle rampe Sinistra e Destra (0 Destra e Sinistra) e poi dritta su 
per la rampa Salto, fai avanzare il Tachimetro di | segmento e aumenti la tua velocita. 
Entrambe le rampe Sinistra e Destra daranno quindi I000x il valore espresso sul Tachimetro 
quando lo colpisci. 


LE LUCI DI POSIZIONE 


Quando lampeggia la coppia di luci di Posizione, puoi migliorare la tua posizione di corsa (e 
avvicinarti alla pole position) facendo accendere le luci. Per accendere una luce, tira la biglia 
sulla rampa Sinistra e poi sulla rampa Destra (o viceversa) in rapida successione. Quindi 
effettuerai un Sorpasso, raccogli | milione di punti e ti metti in una nuova posizione di corsa. 


LA VETTURA 
Ogni volta che avanzi di 2 segmenti sul Tachimetro, viene abilitato un accessorio per la 
macchina. Raccoglilo tirando sulla rampa o passaggio dove lampeggia una delle luci |-5. 
Quando hai raccolto l’accessorio, questo lampeggia sulla macchina. 

LA FUNZIONE MIGLIA 
Per ogni multiplo di 10 miglia che raccogli, abiliti una funzione premio: 


I. Raccogliendo multipli dispari di 10 miglia (cioe, 30, 50, 70...), abiliti la funzione Salto. 

2. Raccogliendo multipli pari di 10 miglia (cio&, 40, 60, 80...), abiliti la funzione Fuoristrada. 
3. Raccogliendo 10 miglia, abiliti la funzione Fuoristrada. 

4. Raccogliendo 20 miglia, abiliti la Biglia Supplementare sul passaggio Alto a destra. 


LA FUNZIONE FUORISTRADA 


Durante Fuoristrada, se colpisci qualunque bersaglio mobile, respingente o interruttore, 
ottieni 100.000 punti. Ogni volta che viene abilitata, questa funzione dura solo per 25 secondi. 
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LA FUNZIONE GSOAL 


Quando sei riuscito ad arrivare alla pole position (la Posizione), viene abilitata la funzione 
Goal nella Fermata ai Box e il Piatto diventa disponibile per 20 secondi sulla rampa Salto. 


LA FÜUNZIONE MODALITA’ TURBO 


Raccogliendo Goal nella Fermata ai Box abiliti la Modalita Turbo, dove ogni volta che tiri la 
biglia su una rampa ottieni 5 milioni di punti. Ogni volta che viene abilitata, a Modalita Turbo 
dura per 25 secondi. 


LA FUNZIONE SALTO 


Una volta abilitata, tirando sulla rampa Salto ottieni I0 milioni di punti. 
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BiLLı ON DOLLAR GAME SHOVV 


Il Passaggio Sinistro 


La Rampa Abilita 


Super Jackpot 


La Rampa in Senso Orario 


La Serratura 


Il Cattura Biglia Sinistro 


La Rampa Loop Mil 


Il Passaggio Destro 


La Rampa Destra 


Il Bersagli Mobili Dollaro 


La Piccola Ruota 


| Premi 


| Premi Multipli 
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Le guide seguenti si riferiscono al diagramma a fianco. A partire dall’alto verso il basso del 
tavolo, abbiamo: 


LA RAMPA CERCHIO MIL 


Tirando la biglia sulla rampa Cerchio Mil in rapida successione, ottieni | milione di punti. 
Questa rampa si usaanche per arrivare al Cattura biglia Sinistro e per raccogliere qualunque 
Premio tu abbia abilitato, oppure per far girare la Ruota Piccola quando & abilitata. 


IBERSAGLI MOBILI DOLLARO 
Se colpiscieaccendi entrambi questi bersagli, abiliti la Piccola Ruota sul Cattura biglia Sinistro 
(la luce “SPIN WHEEL” [gira la ruota] lampeggia ad indicare che la Ruota & pronta.) 
ILPASSAGGIO DESTRO 


Quando cerchi di abilitare alcuni dei Premi, devi tirare la biglia sul passaggio Destro. 


LA RAMPA ABILITAT 


Osni volta che tiri la biglia sulla rampa Abilitä (Skill), aggiungi | al contapremi. Puoi abilitare 
le funzioni premio a seconda di quanti contapremi raccogli: 


6 conti abilitano la funzione Soldo Mania 
I2 abilitano una Biglia Supplementare sul passaggio Sinistro 
18, 24, 30 ... abilitano la funzione Soldo Mania 


ILPASSAGGIO SINISTRO 


Se tiri la biglia sul passaggio Sinistro quando lampeggia la luce Biglia Supplementare, ottieni, 
ovviamente, una biglia in piü (la uce "MO’MONEY [piü soldi] verrä abilitata dopo che hai 
raccolto una biglia supplementare). 
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LA RAMPA IN SENSO ORARIO 
Tirando sulla rampa in Senso Orario quando la luce “50M” & accesa, ottieni il Super Piatto 
(50 milioni dipunti). Tirando la biglia qui, abiliti anche la funzione “CASH X5” nella Serratura. 
LA RAMPA DESTRA 
Se tiri la biglia sulla rampa Destra quando la luce "JACKPOT” & accesa, ti viene assegnato 
il premio del Piatto. 
LA SERRATURA 


Tirando la biglia sulla Serratura, ottieni il premio attuale di Cashpot (Contanti). Tu puoi 
raccogliere 5 volte il Cashpot tirando sulla Serratura quando la luce “CAS X5” lampeggia. 
In ultimo, quando sei riuscito a raccogliere i 6 premi, tira alla Serratura per abilitare il premio 
da Miliardo sul Cattura Biglia Sinistro. 


LA FUNZIONE PICCOLA RUOTA 


Una volta abilitata la Piccola Ruota, la puoi far girare tirando alla rampa Cerchio Mil, in modo 
che la biglia cada nel Cattura Biglia Sinistro. Questa tratterra la biglia mentre la ruota gira, 
rallenta e poi si ferma per assegnarti uno degli 8 premi: 


25.000 punti 50,000 punti 100.000 punti 250.000 punti 500.000 punti 1.000.000 punti 
2.500.000 punti 5.000.000 punti 


Una volta assegnato il premio, la biglia ritorna in gioco. 


ILCATTURA BIGLIA SINISTRO 
II Cattura Biglia Sinistro si apre: 


I. Abilitando i Premi TV, Macchina e Viaggi. 
2. Abilitando i Premi Barca, Aereo e Casa. 
3. Colpendo i bersagli Dollaro. 
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Oltre a raccogliere i Premi, il Cattura Biglia Sinistro serve a far girare la Piccola Ruota e a 
raccogliere il premio Miliardo quando questi sono abilitati. 


IPREM!i 


| premi da raccogliere sono 6 e sono suddivisi in 2 gruppi di 3: 


Gruppo I - TV, Auto e Viaggi. 
Gruppo 2 - Barca, Aereo e Casa. 


Per abilitare ciascun Premio, devi tirare la biglia su diverse combinazioni di rampe e passaggi, 
come segue: 


Tira sulla rampa Destra e poi sulla rampa Abilita per abilitare la TV. 

Tira sulla rampa Destra e poi alla rampa Senso Orario per abilitare l'Auto. 

Tira sul passaggio Sinistro e poi alla rampa Abilita per abilitare il Viaggio. 

Tira sulla rampa Destra, la rampa Abilita e poi sul passaggio Destro per abilitare 

la Barca. 

5. Tira sulla rampa Destra, la rampa Senso Orario e poi sul passaggio Sinistro per 
abilitare l’Aereo. 

6. Tira sul passaggio Sinistro, sulla rampa Abilitä e poi sul passaggio Destro per 
abilitare la Casa. 

Una volta abilitato un Premio, la sua luce comincia a lampeggiare (in un punto attorno al 

bordo della Piccola Ruota). 


Nota che devi abilitare tutti i 3 Premi in un gruppo prima di poterli raccogliere dal Cattura 
Biglia Sinistro. Raccogliendo 3 Premi, abiliti anche il Piatto per un periodo di 25 secondi. 


Se non riesci ad abilitare i Premi in qualunque gruppo (se, ad esempio, perdi la biglia), dovrai 
ricominciare da zero con la prossima biglia. 
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IPREMI MULTIPLI 


Se tiri sul passaggio Sinistro e poi sulla rampa Senso Orario, raccogli il prossimo Premio 
Multiplo nella sequenza. Puoi raccogliere Premi Multipli di x2, x3, x4, x6, x8 e x10. 


LA FUNZIONE SUPER PIATTO 


Raccogliendo il Piatto, abiliti il Super Piatto (50 milioni di punti) sulla rampa Senso Orario 
per un periodo di 5 secondi. 


LA FUNZIONE UN MILIONE E PIU’ 


Se tiri la biglia sulla rampa Destra e poi su quella Senso Orario, raccogli | milione di punti. 
Ogni altra volta che completi questa combinazione di rampe, incrementi il premio di | 
milione e poi lo raccogli (cioe, la 2a volta che lo fai, segni 2 milioni di punti, la 3a volta 3 milioni 
di punti, ecc.) 
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STONES N Bones 


Le Luci RIP 


La Rampe Torre 
La Rampa Sinistra 
Il Passaggio di Mezzo 


La Rampa Aperta 


Le Luci STONE e BONE 


Il Caveau Acchiappabiglia 


Le Passate KEY 
La Rampe Screams 
Il Passaggio Destro 
on ps \ \ | | | Torre 
Il Pozzo Acchiappabiglia 


| Fantasmi 


Premi Multipli 
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LE PASSATE CHIAVE 


LA RAMPA TORRE 


LE LUCI RIP 


Sillabando KEY” (chiave) accendendo tutte le 3 lettere, abiliti il successivo premio Torre 
e apri la Torre. 

Ogni volta che tiri la biglia sul tavolo dallo scivolo, una delle lettere di "KEY” si accende. Se 
la biglia attraversa questa lettera che lampeggia rapidamente, raccogli un premio Tiro Abile. 
Questi iniziano da | milione di punti eaumentano di | milione ogni volta che ne raccogli uno. 


Le lettere “KEY” sono circolabili mediante i tasti flipper. 


Tira la biglia sulla rampa Torre per raccogliere il premio Torre corrente, che verrä 
evidenziato sotto la Torre. | premi Torre da raccogliere sono 7 - una Biglia Supplementare, 
il Piatto, il Super Piatto, | milione di punti, 5 milioni di punti, il Trattieni Premio e il Doppio 
Premio. 


Se sillabi “RIP” accendendo tutte le 3 lettere, abiliti la funzione Respinta (Kick-back) nel 
Caveau. 


LA RAMPA DEGLI URLI 


Tirando la biglia sulla rampa degli Urli (Scream), aggiungi | Urlo sul Contaurli. Se tiri sulla 
rampa quando la luce "2X SCREAM” lampeggia, raccogli 2 Urli. Qui puoi anche raccogliere 
punti premio (5 milioni, 10 milioni o 20 milioni) durante la modalita Multi Demonio. 
Tirando un certo numero di volte sulla rampa Urli, abiliti anche altri premi: 

10 tiri abilitano una Biglia Supplementare sulla rampa Torre. 20, 30, 40 ... tiri, abilitano 5 
milioni di punti sulla rampa Torre. 
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ILPASSAGGIO DESTRO 
Tira la biglia su questo passaggio per accedere alle passate "KEY" e allarampa Torre quando 
& aperta. Se tiri al passaggio quando lampeggia la luce “PLUS”, raccogli I milione di punti e 
incrementi il premio di | milione, in modo che la prossima volta che tiri la biglia qui quando 
& accesa la luce “PLUS”, raccogli 2 milioni di punti e aggiungi un altro milione, e cosi via. 

LA RAMPA SINISTRA 
Ogni volta chetiri la biglia sulla rampa Sinistra e poi la colpisci dinuovo direttamente, raccogli 
| milione di punti. 

ILPASSAGGIO DI MEZZO E LA RAMPA APERTA 


Tirando la biglia sul passaggio di Mezzo, la fai andare sulla rampa Aperta, dove puö cadere 
su | dei due passaggi. I primo porta al Caveau e l’altro porta al flipper Sinistro. In ciascun 
caso, la biglia passa davanti alle luci “RIP”, per cui usa la tua abilitä per accenderle e abilitare 
la Respinta nel Caveau. 


Inoltre, le luci “PLUS” e 2X SCREAM” verranno abilitate rispettivamente sul passaggio 
Destro e sulla rampa Urli se la biglia cade lungo la rampa Aperta e dritta sul tavolo. 


LE LUCI SASSI E OSSI 


Accenditutteleluci “STONE” (sassi) e“BONE” (ossi) per abilitare un Fantasma sul passaggio 
di Mezzo. 


ILPOZZO ACCHIAPPABIGLIA 


Se tiri la biglia nel Pozzo, raccogli il premio corrente Tesoro del Pozzo. Qui puoi anche 
raccogliere un Premio Multiplo se la luce “MB” lampeggia. 
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ILCAVEAU ACCHIAPPABIGLIA 


PREMI MULTIPLI 


Abilitato il Fantasma (Ghost), tira la biglia nel Caveau per raccoglierlo. Se non vi sono 
Fantasmi abilitati, tirando la biglia qui ottieni il punteggio attuale del Caveau. Se la biglia si 
dirige sul Caveau da un gioco normale (ad esempio, non dalla rampa Aperta) e la luce 
“KICKBACK” (respinta) lampeggia, la biglia entra nel Caveau, tu raccogli il premio e la biglia 
viene respinta sul tavolo. Altrimenti, la biglia esce dal gioco attraverso la Corsia laterale 
sinistra. 


Per abilitare e raccogliere il prossimo Premio Multiplo nella sequenza, tira la biglia sul 
passaggio di Mezzo e poi nel Pozzo. 


UNA COMBINAZIONE A CERCHIO 


Se tiri la biglia sul passaggio di Mezzo e sulla rampa Aperta, in modo che ricada dritta sul 
tavolo, e poi tiri alla rampa Urli seguita dalla rampa Sinistra, raccogli 5 milioni di punti. 


LA FUNZIONE CACCIA ALLA TORRE 


Nel corso della funzione Caccia alla Torre, puoi raccogliere premi multimilionari tirando la 
biglia sulla rampa Torre. La la volta che tiri sulla rampa Torre, raccogli 5 milioni di punti. La 
2a volta, ottieni IO milioni di puntieseriesciatirare la biglia sulla Torre una 3a volta, raccogli 
20 milioni di punti. 

La funzione Caccia alla Torre si abilita raccogliendo il Fantasma Blu e dura 30 secondi dopo 
che & stata abilitata. 


LA FUNZIONE CACCIATORE DI FANTASMI 


Nel corso della funzione Cacciatore di Fantasmi, se colpisci qualunque bersaglio mobile, 
respingente o interruttore, ottieni | milione di punti. 
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La funzione Cacciatore di Fantasmi si abilita raccogliendo il Poltergeist Giallo e dura per 30 
secondi dopo che & stata abilitata. 


Durante questo periodo di 30 secondi, anche il Piatto & disponibile sulla rampa Torre. 


LA FUNZIONE MULTI DEMONIO 


Questa funzione viene abilitata raccogliendo la Piovra Blu. Quando questa funzione & 
abilitata, tirando la biglia sul Caveau o sul Pozzo, viene serrata” dentro. Quando sullo scivolo 
appare la nuova biglia, cerca di tirarci anche questa, poiche piu biglie hai serrate, pi sara 
elevato il premio multimilionario: 


I. Tirando alla rampa Urli quando non hai alcuna biglia serrata, ottieni 5 milioni di punti. 
2. Tirando sulla rampa Urli quando hai I biglia serrata, ottieni 10 milioni di punti. 
3. Tirando sulla rampa Urli quando hai 2 biglie serrate, ottieni 20 milioni di punti. 


Una volta abilitata, la funzione Multi-demonio dura per 30 secondi. 


LA FUNZIONE DELLA MORTE 


IFANTASMI 


Nel corso della funzione della Morte, tirando su qualunque cattura-biglia (il Caveau o il 
Pozzo) o rampa, ottieni 5 milioni di punti. 

Questa funzione viene abilitata quando raccogli il Fantasma della Morte, e una volta abilitata 
dura per 30 secondi. 


Durante questo periodo di 30 secondi, anche il Piatto & disponibile sulla rampa Torre. 


Ogni volta che le luci “STONE” e “BONE” sono tutte accese, abiliti un fantasma. 
raccogliendo i Fantasmi, ottieni punti premio o abiliti funzioni premio. | Fantasmi si abilitano 
e si raccolgono come segue: 
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I. Pipistrello 

2. Fantasma Blu 

3. Sorridente Verde 
4. Diavolo Rosso 

5, Poltergeist Giallo 
6. Piovra Blu 

7. Testa di Mummia 
8. La Morte 


- ottieni 5 milioni di punti. 

- abilita la funzione Caccia alla Torre. 

- abilita una Biglia Supplementare sulla rampa Torre. 
- ottieni 10 milioni di punti. 

- abilita la funzione Cacciatore di fantasmi. 

- abilita la funzione Multi-Demonio. 

- ottieni 15 milioni di punti. 

- abilita la funzione della Morte. 


Nota che un Fantasma acceso deve essere raccolto prima di poter abilitare un altro 


Fantasma. 


LA FUNZIONE SUPER PIATTO 


Se tiri la biglia sulla rampa Torre subito dopo aver raccolto il Piatto (mentre la luce “S- 
JACKPOT” lampeggia sotto la rampa Torre), ottieni il Super Piatto di 50 milioni di punti. 
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